7 FELACJA Z WYSTAWY EJ 


NAJLEPSZE, NAJBRZYDSZE I NAJGORSZE ZAPOWIADANE GRY 
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ILITZYA 


Airlines'2 jest strat 
utworzenie prz 
nieg 
jpoprzez(ciężką pracęfstrategię 
i[nawet trochę szczęścia4Podczas 
gry będziesz mógł tworzyć nowe 
* trasy przelotugbudować bi 
kupować samoloty;jrozszerzać 
działalność na nowe terytoria itd. 


110 różnych samolotów, 
na początku, dalsze 


180 odcinków tras (27 000 km) 
w grafice 3D 


Q SSN 
— koR (015 regi nów Ę 
geograficznych 

Q 300 połączeń lotniczych 
możliwych w jednym 


GRAD 
SJ konkurencyjnych firm 
sterowanych|przez 

komputer 


4 a m 
POLSKA O 
WERSJA((Z7A.. 


e _Ą różne tryby gry 
T00F firm na rynku j3 
e 3D glokius*do łatwej nawigacji W * e 
AM W i m, kr, 
e 4110 ' animacje samolotów „Aj "m 
„e 12 minut „ab w 
klimatycznej > 
muzyki > 


p" 
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Zalety CIAB 
* 3D grafika 
* 6 poziomów 
*.3 rodzaje 
broni 
*,15 rodzajów) 
O©gów 


ANNA NJ NDSMOS An 


POLSKA 
(WERSJA 


60 profesjonalnych kolarskich zespołów 
Tryb Kariery: kolarze nabierają 
doświadczenia z wyścigu na wyścig 
Szczegółowy model zarządzania 
finansami: managerowie muszą 
negocjować kontrakty z kolarzami 

i sponsorami. 


Wzorcowa inteligencja 
komputera. 
Jedzenie oraz picie 
podczas wyścigów. 
Szczegółowa strategia 
umożliwia wybór 
odpowiedniej taktyki. 
Kontuzje: ekipa medyków 


musi być zatrudniona, aby 


utrzymywać zespół przy 
zdrowiu 


60 ZESPOŁÓW 


POLSKA 
WERSJA 


A Wielka strzelanka powraca 
z teraz w super grafice 3D 
l całkowicie/po polsku. 


nkkm: S0D 


1:05 


dojswojego,statku 


LOGIETZEDUWNEZ 0 
polowaniejUważaj te) 


sąlniebezpieczne! 


SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH i HIPERMARKETA 


ć l 


rasta na wyrocznię. 
w plotkarski maga- 
m, że Nicole Kidman 
powodów zerwania 
eń później na 
magazynów 
czywiście pu- 
dziła, że 


LIPIEC 2003 
[TH SPIS TREŚCI 


Krótki kurs nawigacji po menu naszej płyty oraz 
ściągawka ze sterowania w pełnych wersjach 
gier umieszczonych na krążku 


/ Nowości 


Beyond Good 6. Evil 

Finding Nemo 

Jack the Ripper 

Korea: Forgotten Conflict 
Next Generation Tennis 2003 
Railroad Tycoon 3 


Specjalnie dla kolegów z radia, telewizji i prasy 
niefachowej przedstawiamy nieocenioną pomoc 


Reportaże 


E3: Chciani. niechciani — g 

największe i najmniej 

zwiedzających 

E3: Dobre, złe i brzydkie 

— gry, o których wypada wiedzieć 

E3: Ktokolwiek widział, ktokolwie| 

- głośne gry, których prawie nie 

E3: Most Wanted ; 

— najbardziej pożądana gra im JI ź 

EB: Na językach — o tym się mówiłc 

E3: Ośmioro wspaniałych 

— znani i lubiani przychodzą na E3 

E3: Te wspaniałe konsole — młodsi bracia ... 
E3: W pogoni za... 

- gra, której bardzo podobała się inna 

E3: Wielcy nieobecni — gry. których twórcy 
prawie zdążyli je pokazać 

Gorky Zero: Fabryka niewolników 
|aEESICZ 


24 Przed ringiem _ 


53 Prenumerata. 


I; STRSGRSĘ 


TI 


Rodzinka The Sims kontra The Sims 2 


26 Nasz system ocen __ 


Wyjaśniamy, jak PLAY ocenia gry 


4 Blitzkrieg 
BloodRayne 
Colin McRae Rally 3 
Enter the Matrix 
Grand Theft Auto: Vice City 


| Medieval: Total War — Viking Invasion 
Red Faction Il 
Mistmare 
Postal 2 
X-Men 2: Wolverine's Revenge 


Beetle Ju 
Emergency 2 
Nowe szaty króla 
Pacific Warriors 
Toy Story 2 


GTA III kontra GTA: Vice City 


50 Replay __ 


Colin McRae Rally 2.0 
BCYJNLEJCE 

Earthworm Jim 3D 

Grandia II 

Might and Magic IX: Writ of Fate 
Sacrifice 


52 Mam pytanie 


Dziś: producenci gier to krwiopijcy 


PLAY co miesiąc w Twojej skrzynce 


" GALOLELCEVISR 


A 
Blitzkrieg 
BloodRayne 
Grand Theft Auto: Vice City 
Postal 2 
Red Faction Il 
Vietcong 
X-Men 2: Wolverine's Revenge 


58 Sprzęt _ 


Drużyna outsiderów wystawia do boju zewnętrzną 
kartę dźwiękową, głośniki, siuchawki i aparat 
fotograficzny. Insiderów reprezentuje karta 
graficzna i panel z dodatkowymi gniazdkami ...58 


61 Strefa Śledzia _ 
Jak zwykle świeżutkie owoce morza 


62 Konkurs. 


Krzyżówka z Hulkiem 
. Rozwiązanie konkursu z PLAYA 5/2003 


Ę strona i OE 
Gwałtu! Rety! Matki - strzeżcie dzieci! 
To najbardziej krwawe gry w historii! 


No, może to nie do końca fabryka, 
ale na pewno zakład przetwórstwa 


Przybyliśmy, zobaczyliśmy, opisaliśmy 


i wciąż 


Chora i zdeprawowana gra: da 
ją skończyć, nie zabijając nikogo 


1 Wersje pełne 
Klikamy tu, by przejść do menu 
pełnych gier Tym razem są to: 
Monster Truck Rumble i Sha- 


| 
dow Company. Pozostałe gry 


I pPrFzZYJBGMNA 
OBSŁUGA PŁYTY PLAYA 


początku rozdziału, w którym 

i jesteśmy. Oczywiście to, gdzie 

zostaniemy przeniesieni, jest 

uzależnione od działu, w którym 
się właśnie znajdujemy. 


(lub gra, zależnie od zestawu) są 
na oddzielnym krążku. 


6 Jeśli mamy kłopoty z zainsta- 
lowaniem zawartości płyty 
PLAYA, klikamy na ten przycisk 

i czytamy wszystkie porady. 


7 Tym klawiszem minimalizuje- 
my menu płyty PLAYA. 
© Tu klikamy, jeżeli chcemy 
opuścić menu płyty PLAYA. 
4. Zwiastuny 


Ta zakładka zawiera zwiastu- ga 


7 3) Wersja demo 
Ten przycisk przenosi do sekcji 
wersji demo gier Tym razem na 
talerzu mamy demo gry Tony 
Hawk's Pro Skater 4. Miodzio. 


Tutaj zgromadziliśmy tapety 
upiększające pulpit. Aby dostać 
się do tapet z gier Rise of Na- 
tions i Halo, klikamy na strzałkę 
na dole ekranu tapet. 


ny do mających się ukazać gier 
Mamy filmik z Dooma Ill, Rail- 
| road Tycoona 38 i Half-Life'a 2. 


Klikając na tytuły gier, wybie- 
ramy tę, którą zamierzamy 
właśnie zainstalować. 


UWAGA - UWAGA - UWAGA - UWAGA- UWAGA- UWAGA ZESTAW B zawiera gry 


Ten PLAY ukazał się w dwóch ZESTAW N zawiera gry © Broken Sword Il: The Smoking Mirror 
wariantach różniących się © Railroad Tycoon II: The Second Century © Car Tycoon 

e Shadow Gompany: Left for Dead e Shadow Gompany: Left for Dead 
za | mer> wersji © Monster Truck Rumble © Monster Truck Rumble 


shadow Company Monster Truck Rumble 


E' - ekran pomocy F:E(8 2) - przyśpieszanie/ hamowanie 
| GE - statystyki najemników F3 (4 6) - lewo/ prawo 
I - szybkie wczytanie stanu gry Spacja (0) — hamulec ręczny 
(= — szybki zapis stanu gry [| (Homej - odwrócenie samochodu na koła 
fot — cele misji E (+) - następna kamera 

— wybór poprzedniego Es (-) - poprzednia kamera 

najemnika FE (7) - niższy bieg 
- wybór następnego najemnika E (3) - wyższy bieg 


l 
| — wybór wszystkich najemników 
| — pozycja stojąca 
RE - kucanie 
FE 
( 
( 
( 


(w nawiasach klawisze na klawiaturze numerycznej) 


j — czołganie się 
5) - zatrzymanie marszu 
£ — wyjście z pojazdu 
Ę - przeładowanie broni 


Spacja - podgląd wyposażenia 


Pi do f* - wybór najemnika 
o numerze od 1 do 8 
[5 - tryb snajperski 
EJ - lornetka 
FIENPIF)  - sterowanie pojazdem 
klawisze 
numeryczne - zmiana ustawień kamery (obrazu gry) 


EJ — przejście do menu 
Wymagania sprzętowe 
Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, Direetk 8, 
akcelerator 3D z 4 MB, GOO MB miejsca na dysku twardym 


Wymagania sprzętowe 
Pentium 266 MHz, 64 MB RAM, Directh 8, 
akcelerator 30 z 8 MB, 65 MR miejsca na dysku twardym 


y parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio 
służącym do nagrywania wysokiej 
jakości dźwięku 

y doskonałej jakości folia srebrna jako 

nośnik właściwy 


y najtrwalsza, spośród dostępnych na 
rynku nośników, warstwa serigraficzna 
(wierzchni nadruk i ochrona 
właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 


y doskonałe wyważenie 


u„Wypałi* rę Mim m "u. 3. 
(hy (- Na Bawno! 
149/ » 


Slim Tower | FEGCEEZ 
Nadruk ze złota " 10PCS Nowość narynku! | 
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Pojemność 

Czas nagrywania 
Średnica dysku 
Średnica otworu. . 


-©+s wasęswiij Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 

Warstwa zapisu .... dostawa w 24 godziny! Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 

Warstwa odblaskowa Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 

ab OOBE ją - ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
Sar: e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


ci ze Światła 


IES 


W, 


A w USA policjantów biją 


Mata apokalipsa 300 


ełną parą, niczym ekspres 
EuroStar posuwają się pra- 
ce nad trzecią częścią zna- 
komitej gry ekonomicznej. Jak na- 
zwa wskazuje, wcielimy się w niej 
w potentata kolejowego, budując 
od podstaw nasze imperium. Przy- 
godę zaczniemy w XIX wieku, two- 
rząc sieć połączeń, która przez ko- 
lejne 150 lat oplecie cały świat. 
Wraz z postępem technologicz- 
nym uzyskamy dostęp do lepszych 


Sorki'za ten deszcz. Gra ma zmienne 
wartmkij pogodowe; nic nie poradzimy 


b» Railroad Tycoon 3. 


lokomotyw (ponad 40 
autentycznych typów), 
którymi przetranspor- 
tujemy do 35 rodzajów 
ładunków. Oprócz tego 
zainwestujemy w papie- 
ry wartościowe, żeby 
na przykład po skupie- 
niu znacznej liczby akcji f* 
dokonać przejęcia kon- : 
kurencyjnej firmy. 

Podobnie jak w poprzednich czę- 
ściach duży nacisk będzie położony 
na zachowanie podstawowych 
praw ekonomicznych, co podniesie 
realizm i poziom trudności. Nowo- 
ścią będzie wprowadzenie w pełni 
trójwymiarowego środowiska. Gra 
zostanie podzielona na 25 osob- 
nych kampanii prezentujących naj- 
ciekawsze okresy w historii. Ponad- 
to otrzymamy tryb rozgrywki po- 
przez internet. Railroad Tycoon 3 
ukaże się pod koniec roku. 


(i 


Fanów Kolejki PIKO wprawią 
wzachwyt takie widoki 


b Korea 
Forgotten . 
Lonflict 


zeska firma Plastic Re- 
ality Technologies już 
dwa lata przygotowuje 
grę Korea: Forgotten Conflict. 
Znajomemu skrótowi tytułu ma 
towarzyszyć znajoma rozgryw- 
ka w stylu Gommandosów. 
Scenariusz gry dotyczy wojny to- 
czonej w latach pięćdziesiątych 
XX wieku między Koreą Północną 
i Południową, a tak naprawdę mię- 
dzy USA a Rosją i Chinami. Tak jak 
w Gommandosach, będziemy do- 
wodzić kilkuosobową drużyną spe- 
cjalnie wyszkolonych żołnierzy dzia- 
łających na tyłach wroga. Podział 
obowiązków ma być standardowy: 
snajper, saper, medyk, zwiadowca, 
każdy z własnymi umiejętnościami 
specjalnymi (które niezwy- 
kle trudno od- p 
gadnąć). Cze- + 
©». kające > 


ZA 7 Ę Giężarówka minęła bramę na końcu | 
* zaśnieżonej drogi i uniosła „ele w Gzokda | 


A s ęt F83. 


| ; 
w 4. —=%a 
kd j 


ń 


Polecamy dom w wersji kabriolet. W razie 
deszczu dach dostarczamy w 12 godzin! 


nas zadania będą równie fascynu- 
jące i nietypowe: wysadzanie bu- 
dynków, obrona budynków przed 
wysadzeniem, konwojowanie, zabój- 
stwa oficerów, zajmowanie obiek- 
tów i tak dalej. 

Mniej commandosowa jest grafika. 
Trójwymiar, piękne modele, dowol- 
ne manipulacje kamerą, śliczne po- 
wierzchnie, wybuchy powodujące 
spustoszenie na mapie. Do kupna 
mógłby skłonić sam wygląd. Mamy 
nadzieję, że nie będzie musiał. 


DY 


__ dziewamy się mrocznego scena- 
- riusza i trudnych zagadek — praw- 


owy Jork terenem łowiec- 
kim Kuby Rozpruwacza? 
Tak podejrzewa bohater 
gry. młody dziennikarz Jimmy Pal- 
mer badający i opisujący niewyja- 
śnione morderstwa. Całą historię 
poznamy w listopadzie. 

Jack the Ripper, choć odziany 
w trójwymiarowe szaty, ma nawią- 
zywać do tradycyjnych, klikanych 


o tak, jakby Kuba 
tacie z gry 


przygodówek. Zwiedzimy mroczne 
uliczki i alejki Nowego Jorku z po- 
czątków XX wieku, porozmawiamy 
z przechodniami i świadkami, zbie- 
rzemy informacje i poszlaki. Spo- | 


dziwej gratki dla miłośników kla- 
. sycznych przygodówek. A mówili, 
że ten gatunek umarł. 


ZAMDWIEHIA Mau 


; TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 


STUDIO BOSS 


A PLAKAT NA ZACD © 
DROGA DO 

EUROFIGHTER ELDORADO GRATIS* GRATIS * 
TYPNO0! (PL) GRATIS* RÓŻNE RODZAJE 


FAX 0 (prefix) 22 833 3961 
HURT : TEL O (prefix) 22 832 5431 


Wybierz jedną z promocji 


1,2 lub 3 i podaj nam lay©play.com.pl 

swój WYDM Doczy wyślj sms pod nr +48 604 100 500 play©p EE 

A CA podając swoje dane i zamawianą grę : 
każdego zamówienia I Jeśli nle będziemy mogli zrealizować WARSZAWA 01-652 ; 
zamówienia - odpiszemy SMSa. ul.Potocka 14 paw.3 € 


Na rynku działa konkurencja - 7 firm 
sterowanych przęz komputer,które sa » 
robią one wszystko, by usunąć : ORA 
gracza z biznesu. 

E|-. GRAFIKA 3D;, 


j w aut; 
zj | ję Najnowsz) k R o 
8 : R dodatke " ; » TUaowme kę ; 


Program do ukazuje twarz kobiety 
w różnych fryzurach, 

n dodatkach. E 

» rewelacyjnej cenie. 
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Aktualne akty, prawne, 
wzory umów itp. 
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PROJEKTANT 


również: 
LSKI 2003 


PP 


VIETNAM MED-EVAC 


e 


Zaprojektuj swój pokój kuchnie 
iszienkę lub cale mieszkanie i 
wydrukuj. Trójwymiarowy 
widok kamery z wewnątrz 
omieszczenia lub widok 
amery znad pomieszczenia 


ATLAS EUROPY 2003 
cenie di 


SAMOCHODÓW 


s 2) Wcielasz się w postać szefa nowego w 
studia filmowego i masz 10 lat, by STUDIO BOS 

przekształcić je w najpotężniejsza firmę 

w branży. Zaczynasz z bardzo niskiego 


AU 


EJay - wiodący program muzycznegy. | 


Dzięki Ejay możemy komponować j ę 
powe ubwory abo | ułapu: masz zero filmów, zero POLSKA / 
zi ZEĘ kraków i równiutki miliard dolarów ! WERSJA X1CD 


gotowe pliki 


o SUPERCROSS 


Testy na inteligencje. 
ił 


Sprawdź się wreszcie I Ty. 


UW WAWA WA WOW WOW O WOW OWOWA OWA OWA OWA OWA OWA 
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TH sEARCHARESCUE 4 | 4% so5eaazyż. MALUCH | 1 Do zalet gry należą: | Ez 
|= PL ś 17 : Ę MNE s 3 różne helikoptery GIĘG 
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Milion do... zera? 


- ad tą grą od trzech lat pracuje 

| - Michel Ancel, ojciec Raymana. 
| Nie będzie to jednak platformówka, 
| a raczej przygodowe połączenie ga- 
/ tunków. Wcielimy się w Jade, miesz- 
| kankę planety Hyllis. Rzeczona plane- 
| ta zostaje zaatakowana przez złych 


jesteś, bo w rogu ekranu są twoje wskaźniki 


ORZWŻ 


4 


to szansa, by zmierzyć się 

z mniej lub bardziej znany- 
mi zawodnikami w prawdziwie 
męskiej grze - tenisie ziem- 
nym! Dzięki wydawcy gry, firmie 
Wanadoo, która ma licencję 
Roland Garros i US OPEN, 
powalczymy o tytuł mistrza 
i kasę na kilkunastu prawdzi- 
wych kortach (o trzech stop- 
niach twardości). 
Wprawdzie w grze nie wystą- 
pi zbyt wielu sławnych tenisi- 
stów, ale sympatycy tej dyscy- 
pliny na pewno rozpoznają 
Marata Safina i Aleksa Cor- 
retję. Celem głównego trybu 
rozgrywki (Career) będzie 


inding Nemo to najnowszy film 


_ rzohy przez Pixara (Potwory i spół- 
_ ka]. Ukazuje on perypetie kilkorga 
mieszkańców wielkiej rafy koralo- 
| wej. Niewielka rybka imieniem Ne- 
mo zostaje oddzielona od swojego 
bojaźliwego taty. Ojciec 


UALLELEAT 


stworzenie własnego zawodnika 
od podstaw i odpowiednie pokie- 
rowanie jego dziesięcioletnią ka- 
rierą. Po drodze zdobędziemy 
umiejętności i wygramy pienią- 


Ą Siaskawa <pene 
J 


d | pien przez Disneya, a two- nie. 


obcych, lecz konflikt kończy się szyb- 
ciej niż się zaczął i to zwycięstwem 
Hyllian. Ale czy na pewno? Wycień- 
czona walką Jade zaczyna mieć wi- 
zje i koszmary. Wkrótce nawiązuje 
współpracę z ruchem oporu i zaczy- 
na zgłębiać mroczne tajemnice 


współpracy rządu z obcymi. 
Czyli X-Files w kosmosie. 

Na grę złoży się kilka elemen- 
tów. Na ogół będziemy się 
zajmować eksploracją świa- 
ta (obserwowanego zza ple- 
ców bohaterki) i fotografo- 
waniem zamieszkujących go 
stworzeń. To nasz sposób 
na zarabianie pieniędzy - im 
rzadsze stworzonko i lepsza 


Next Generation Tennis 2003) -< 


RR Tam 
| 


na poszukiwania, w trak- 
cie których nie tylko zmie- 
rzy się z wielkimi rekinami, 


ale trafi nawet do akwarium pewne- 
go australijskiego dentysty. 

Gra jest zbliżona do filmowego sce- 
- nariusza. Wcielimy się w całą trójkę 
głównych bohaterów — małego Ne- 
mo, jego tatę Marlina 
i najlepszą przyjaciółkę 
— Dory. Czekają na nas 
filmowe przygody, z ujeż- 
dżaniem morskiego żół- 
wia oraz ucieczką 
przed pewnym re- 
kinem wegeta- 
rianinem włącz- 
Po  pozio- 
mach będziemy 
się poruszać tyl- 
ko do przodu lub 
w bok, co czyni 
z gry platformów- 
kę 2,5D 


€/e 


Z całą 


dze, które wydamy na 

sprzęt i trening. Wszyscy 
zawodnicy 
sporą liczbą ruchów. Każdy 
z nich będzie też miał wła- 


- Ja poproszę wieprzowinę curry, a dla 
Page'a człowieczynę z bambusem 


| 


kompozycja, tym droższe zdjęcie. 
Będziemy też podróżować strzela- 
jącym poduszkowcem. 

Przygodę przeżyjemy w towarzy- 
stwie dwunożnego, gadającego pro- 
siaka imieniem Page. Jego pomoc 
przyda się w walce, zaś rola w fabule 
nie została ujawniona. Pewnie rzuci 
czasem jakiś świński żarcik czy coś. 
Pośmiejemy się z niego w wakacje. 


dysponowali 


sny styl gry, ulubione 
miejsce w polu i inne 
upodobania. 

Grafika ma być kolej- l 
nym krokiem w stro- | 
nę zatarcia granicy | 
między grą a rela- / 
cją z meczu, zwłasz- | 
cza podczas natu- | 
ralnych animacji. 
Jeśli dorówna jej ( 
grywalność, pro- 
rokujemy przebój. = - 


j 


pewnością będziemy też coś zbie- 
rać, przepływać przez pierścienie 
na czas, rozwiązywać drobne zagad- 
ki i robić inne, podobne rzeczy. 

Światowa premiera gry miała się 
zbiec z premierą filmu 30 maja, ale 
(jak to z licencjami często bywa) ob- 
sunęła się na wrzesień. 


Tony Hawk's Pro Skater” 4, tylko w T310. 


Prawdziwy joystick dla petnej kontroli ruchów + kolorowy ekran + polifoniczne dźwięki = pełna przyjemność 
z gier. Communicam"" + edytor zdjęć, żeby strzelać fotki, komponować je i wysyłać do przyjaciół. T310 zna 
wiele trików. www.SonyEricsson.com 


(c) 1999 — 2003 Activision, Inc i jego oddziały. Wszystkie prawa zastrzeżone. Activision i Pro Skater są zarejestrowanymi znakami handlowymi. Activision QO2 i Sports Revolution 
są znakami handlowymi Activision, Inc i jego oddziałów. Wszystkie prawa zastrzeżone. Tony Hawk jest znakiem handlowym Tony Hawk (c) 2000 — 2003 JAMDAT Mobile Inc. 
Wszystkie prawa zastrzeżone. JAMDAT i JAMDAT Mobile są znakami handlowymi JAMDAT Mobile, Inc. Publikowane i dystrybuowane przez JAMDAT Mobile na licencji Activision, Inc. 


Sony Ericsson 
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ą gry rodzynki, które (choć _ nieprawdziwe. Z poniższej siódem- 
często niesmaczne) nie po- ki takimi tytułami są co najwyżej 
zwalają wyrzucić się z pa Postal i Carmageddon - i, co cie- 

mięci. Głośno jest o nich w telewi- kawe, nawet one do dziś robią spo- 

zji trafiają na łamy „poważnych* re wrażenie. Pozostałe tytuły to po 
gazet. Zwykle z nagłówkiem krzy- prostu solidne, momentami nawet 
czącym o krwi, brutalności i pato- bardzo dobre gry, zaś strzelaniny 
logiach młodzieży. Jednak twier- _ opracowane przez id Software to 
dzenie, iż wszystkie odniosły suk- _ wręcz kamienie milowe w historii 
ces jedynie dzięki krwistości, jest _ komputerowej rozrywki. 


id Software 


Kierując agentem B. J. Blackowizem, przemierzali- 
śmy kilometry zakręconych korytarzy, by na końcu załatwić zmechani- 
4 Hitlera. Proste jak budowa cepa, a jaki kult. 


Fakt, że krew na ekranie nabrała niby trójwymiarowej 
głębi. Oczywiście wcześniej w setkach gier likwidowaliśmy zastępy żoł- 
nierzy wroga, ale dopiero tu stanęliśmy z nimi po raz pierwszy twarzą 
w twarz. Użycie realistycznej (jak na tamte czasy) broni przynosiło re- 
alistyczne efekty — zalani krwią oficerowie SS słali się pokotem w kory- 
tarzach zamku Wolfenstein, * 4 

£4 zaś Adolf Hitler rozpadał się na 
dziesiątki krwistoczerwonych 
kawałeczków. 


Lepszą grafikę ma windowsowy 
wygaszacz ekranu, a te kilka kan- 
ciastych czerwonych kropel mo- 
że dziś oburzać chyba tylko naj- 
bardziej zaciekłych wrogów gier. 


Tradycyjnie - o uratowanie świata przed zagładą. 
Z jednej strony walczyli śmiertelnicy plus bóg Raiden, z drugiej - przy- 
bysze z zaświatów pod wodzą czarnoksiężnika Shang Tsunga i impera- 
tora Shao Kahna. Podobnie jak produkty id Software'u zrewolucjonizo- 
wały obserwowane oczyma bohatera strzelaniny (a właściwie stworzy- 
ły ten gatunek), tak Mortal Kombat wgniótł w ziemię konkurencyjne bi- 
jatyki. Jeśli kiedykolwiek wykonaliście kombo albo fatality, to wiedzcie, 
że słowa te weszły do powszedniego użytku właśnie w roku 1998. 


Tym razem firma id Software zabrała nas na Marsa, 
a przeciwnicy zamienili nazistowskie mundury na kostiumy z horroru. 
Gra bez dwu zdań pchnęła przemysł rozrywkowy na nowe tory. Doom 
rozszedł się w milionach egzemplarzy na wiele platform sprzętowych. 
Dzisiaj można w niego zagrać nawet na telefonach komórkowych. 


Wolfenstein 3D i Doom uzasadniały jakoś swą bruta|- 
ność militarną otoczką, Mortal zaś po prostu... był krwawy. | to nawet 
jak na bijatykę (mimo że przed 1993 rokiem powstały ich setki)... 
W żadnej grze nie można było wcześniej dobić przeciwnika, wyrywając a 
mu kręgosłup czy wydzierając serce (bez znieczulenia]. Nic dziwnego, : 
że to „dzieło chorych psychopatów” spo się z powszechną kryty- 
ką. Co, jak to zwykle w takich > 
sytuacjach bywa, tylko przyspo- 
rzyło grze fanów. 


Wielka masakra piłą łańcuchową, rozkawałkowane 
potwory, ogólnie wysoki poziom posoki na ścianach. Jeszcze dzisiaj 
w programach telewizyjnych poświęconych brutalnym grom <straszya 
charakterystyczny obrazek plu- 
7 jącego ołowiem obrotowca. Wi- 
dać mają go w archiwum i nie 
chce im się poszukać nowych. 


„i 


Kręgosłup na wierzchu nadal - 
robi wrażenie, marna grafika już 
nie. Całość mile wspominamy ja- 
ko klasykę. Seria jest systema- 
tycznie odnawiana, ale impet je- 
dynki straciła bezpowrotnie. 


Brutalniejsze sceny znajdujemy 
na dowolnym kanale z kresków- 
kami. Zaś nowsze strzelaniny 
przebiły pod tym względem 
Dooma po tysiąckroć. 


-- rnenaoy ||| | 


ŁAN THE J | 00 par" 
kh 4 r 1 | = światowym terroryzmem. Tym razem w roli niejakiego Johna Mullin- 

4 TU res sa, amerykańskiego najemnika, co to na niejednej wojnie kulom się 

1397 powo z DMA Design nie kłaniał. Notabene Mullins istnieje naprawdę. Walczył między inny- 

Wcielaliśmy się w gangstera robiącego karierę mi w Wietnamie, w zielonych beretach. W 1991 roku, gdy zebrał już 

w trzech coraz większych amerykańskich miastach. Na zlecenie mafii 


wystarczająco wiele doświadczeń, opisał je w książce Days of Fire. 
wykonywaliśmy najróżniejsze zadania: kradliśmy samochody, likwido- I to na niej luźno oparto grę Soldier of Fortune. Mullins był także kon- 
waliśmy niewygodnych świadków, wysadzaliśmy w powietrze wskaza- sultantem podczas produkcji gry. Fabuła była więc taka, jak zadania 
ne budynki... Najfajniejsze były oczywiście tytułowe samochody - moż- tego żołnierza fortuny: nam strzelać kazano. 
na było zwinąć wszystko, od ciężarówki lodziarza do czołgu. Choć nie- 
których wózków trzeba było dobrze poszukać. 


Możliwości programu gry zwanego GHOUL. System 
wyróżniał w modelu każdej postaci 26 „krwawych stref” i powodował, 


„Nie krew i flaki, bo ich akurat ze względu na zastoso- że ludzie w różny sposób reagowali na trafienia: po postrzale z cięższe- 

waną perspektywę (widok z lotu ptaka ze znacznej wysokości) było nie- go sprzętu w bark odpadała ręka, w udo — noga. Preferowany był rzecz 

”—N wiele. Szokowała natomiast bezpośredniość w ukazaniu pracy gang- jasna head shot — wystarczyło precyzyjnie wycelować, a przeciwnik do- 
stera. Co prawda już wcześniej ukazywały się gry o przestępcach, ale słownie tracił głowę. Co wrażliwszych graczy zniesmaczały także sceny h| 

dopiero tutaj dawało się rozjechać lub zastrzelić wszystko, co się na- ę «1 ze skwierczącymi wrogami przysmażonymi miotaczem ognia czy też 

" winęło pod maskę lub lufę. I to bez śladu moralizatorstwa, cynicznie, = ugotowanymi działkiem mikrofalowym. Niemcy nawet nie próbowali 

! | czerpiąc satysfakcję z gangsterki. cenzurować gry za pomocą zielonej krwi, jak to mają w zwyczaju — po 


prostu zakazali jej sprzedaży. 


Biorąc pod uwagę niezwykle re- 
alistyczną trzecią część Grand 
Theft Auto i najnowszą - czyli 
GTA: Vice City — jedynka nie robi 
już większego wrażenia. Na 
przestrzeni lat zasady serii po- 
zostały jednak niezmienne, a do- 
skonała oprawa 3D pchnęła ją 
_ na nowy poziom. 


Krew tryskająca po dekapitacji 
z korpusu nadal robi spore wra- 
żenie. Podobnie rozczłonkowy- 
wanie zwłok czy też zabawa 
z ogniem. W kontynuacji krwa- 
wych stref było jeszcze więcej, 
ale nie dało się już osiągnąć du- 
żo większej brutalności. a 


SOME : 
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z Stainless Software 


1938 Brzy:_ Running With Scissors 


Wcielaliśmy się w mieszkańca wyjątkowo niespokoj- 
nego miasteczka Paradise (Raj) w stanie Arizona. Mieszkaniec ów pew- 
nego pięknego ranka opuścił swą przyczepę kempingową z misją 
4 oczyszczenia świata. Jak uświadamiają nas autorzy przed rozpoczę- 
i j ciem gry, „Ziemia jest głodna i spragniona”, wiadomo więc, że mamy ją 


ik "ik 


Czy ta gra w ogóle miała jakiś scenariusz? Szczerze 
mówiąc, nie przypominamy sobie. Choć nie, zaraz, chyba był tam jakiś 
start i meta oraz przeciwnicy, może więc były to wyścigi? Tylko dlacze- 
go rozjeżdżaliśmy tych ludzi? Za blisko trasy stali? Ach, ta zawodna 
pamięć. Nie, panie władzo, nic więcej nie pamiętamy. 


nakarmić. Najlepiej z miotaczem płomieni lub karabinem w ręku. 

Beztroskie, radosne masakrowanie przechodniów 
j zwierząt hodowlanych. Nie jako efekt uboczny, ale-cel sam w sobie. 
Kupując coraz potężniejsze wozy, wyposażaliśmy je w ostrza lub kol- 


Krwistość i flaki. Na każdym kroku, od ekranu powital- 
nego aż po pożegnalny. Gra opowiadająca o szaleństwach psychopaty 


ce, na których kończyli żywot Bogu ducha winni ludzie. Za wyjątkowa ma z przedmieścia nie zawierała po prostu nic poza czystą, nieskrępowaną 
spektakularne sekwencje pozbawiania życia dostawaliśmy kasę (za 3 przemocą - i to właśnie zachwyciło tysiące młodych ludzi. Niby trzeba 
malownicze rozwałki wozów zresztą też) i jeszcze bardziej najeżali- było wybijać przestępców, ale motyw ten należy traktować wyłącznie ja- 
śmy swą machinę śmierci. Gra była na.tyle brutalna, że w niemieckiej ko listek figowy mający bezskutecznie usprawiedliwić ekranową rzeź. % 
edycji ludzi na ulicach zastąpili kosmici broczący zieloną krwią. Pier- > Równie gęsto na ziemię słali się niewinni mieszkańcy trafiający w złym 


momencie w niewłaściwe miejsce. Czyli do tej gry w ogóle. Ich agenci 


- wowzoru tej gry.można się doszukiwać w słynnej scenie wyścigu ry- 
wyjątkowo się nie spisali. 


dwanów z klasycznego Ben 
Hura czy mniej znanego filmu 
Death Race 2000. Te same 
ostrza na kołach, ta sama 
śmierć pod nimi. 


Ta gra nadal jest chora, o wiele „| 
bardziej niż jej opisywana w tym nu- +: 
merze (strona. 46) kontynuacja. 
Zero moralności, poskręcane ciała 
jako przerywniki, dołująca atmosfe- 
ra.. Niewątpliwie jedna z najbar- 
4 dziej brutalnych i porąbanych gier 

— jakie widział świat. 


Jako gra nadal jest beznadziej- 
na, jako rozwalanka - całkiem 
niezła. Gra się w to jednak bez 
" większych emocji. 


istoria gry została stworzona 
przez znanego pisarza i publicy- 
stę, Rafała A. Ziemkiewicza. Na- 
pisał on opowieść o tajnym ukra- 
ińskim laboratorium, w którym 
od czasów komunizmu trwały 


W orientacji w terenie pomoże nam ra- 
dar, który pokaże, jak daleko słychać na- 
sze kroki. Rzecz jasna bieg i zwykły chód 
spowodują więcej hałasu. Dlatego docie- 
rając w pobliże przeciwnika, przełączymy 
się na jeden z dwóch trybów skradania. 


rys. Jacek Kopalski 


badania nad przejmowaniem kontroli nad 


dzi, nie mózgów) zombiaków. Gdy władzę 


ry ma przeniknąć do kompleksu, wyciąć 
w pień organizatorów zawieruchy i, zanim 


majdan w powietrze. Do akcji wkracza 
znany z gry Gorky 17 Cole Sullivan. 


ważniejsze są trzy elementy: strzelanie, 
skradanie się i bezszelestne unieszkodli- 
wianie przeciwników. We wszystkich 
Gorky Zero będzie trzymał poziom. Po- 
ziomy zaś podzielą się na te z naciskiem 


(nawy 


na bezszelestną infiltrację i takie, w któ- 
rych pobawimy się w Rambo. W tych 
pierwszych Cole zaufa tylko swoim pię- 
ściom, nożowi i cichemu krokowi. 
Wrogowie będą patrolowali z góry okre- 
ślone ścieżki. Dlatego rozgrywka będzie 
polegała na czajeniu się i zapamiętywa- 
niu, którędy kto chodzi. Kiedy zostaniemy 
minięci przez strażnika, przemkniemy za 
jego plecami. Jeśli zostaniemy wykryci, 
przeciwnicy najpierw włączą alarm i za- 
wołają kolegów, a potem rzucą się za na- 
mi w pościg. W takiej sytuacji pozostanie 
nam ukrycie się w cieniu albo 
Ga w niedostępnym pokoju. 


ludzkimi mózgami i tworzeniem z nich (lu- 


ktokolwiek się zorientuje, wysadzić cały 


W taktycznych grach szpiegowskich naj- 


Oprócz strażników przeszkodzą nam ka- 
mery i zamknięte drzwi. Oba zabezpie- 
czenia obejdziemy, włamując się do kom- 


Mimo że Polska nie ma znaczą- 
cych dla NATO sit zbrojnych, 
Metropolis wspiera Sojusz 
wirtualnie, wysyłając na 

tajną misję swojego agenta 


w laboratorium obejmuje zbuntowany ge- 
nerał, Zachód wysyła tajnego agenta, któ- 


puterów, jednak proces 
ten trochę potrwa, 
a gmerający przy kom- 
puterze Sullivan będzie 
łatwym celem dla wro- 
gów. W takich sytu- 
acjach może dojść do 
strzelaniny. 

Wkurzony Sullivan wy- 
bierze spośród czterech 
pukawek i zaprezentuje 
dwa sposoby strzelania. 
Gdy będzie chodził i biegał, 


komputer sam wyceluje. Ak- 

cję obejrzymy wtedy z góry, 

a celność naszych strza- 

łów będzie uzależniona 

od dystansu dzielącego 

nas od celu. Zadziała 

system pewnego strza- 

łu — z bliska zabijemy jed- 

nym pociskiem, pchnięciem 

noża czy uderzeniem. Aby za- 
bić z większej odległości, przej- 
dziemy w tryb skradania i dokładnie 


A 


iligi i... Do diaska, ten gość nie ma 
łaskotek! Ach, te genetyczne modyfikacje 


wymierzymy. Z całą pewnością przyda- 
dzą nam się strzały zza winkla. Wychyli- 
my się i nakierujemy celownik na ofiarę 
— im dłużej będziemy namierzać, tym cel- 
niejszy będzie strzał. 

Oprócz pistoletu Cole wygarnie z uzi, shot- 
guna i snajperki. W razie potrzeby pomo- 
że sobie gadżetami, na przykład wabikiem 
emitującym frapujące dźwięki. Przyda się 
też lornetka, która ma dodatkową funkcję 
informowania o stanie uzbrojenia i zdro- 
wiu wroga. Przyglądając się im, zauważy- 
my, że strażnicy to zwykli goście. Czasem 


gdzieś pójdą, czasem przysną. Te zacho- 
wania obrócimy na swoją korzyść. 
Gra będzie miała niezły klimat. Trupy, 
resztki ciał, krew, zombiaki snujące się 
po szpitalnych salach - wszystko to 
wzmocnią efekty świetlne w dużej mie- 
rze polegające na grze kolorem lamp 
oświetlających pomieszczenia i plenery. 
Cole rzuci dynamiczny cień, przy okazji 
też nie będzie musiał obawiać się wariu- 
jącej kamery. Z niecierpliwością czekamy 
na animacje cichego zabijania nożem 
i podnoszenia martwych ciał. | na jesień, 
kiedy ma się ukazać gra. 


Kanałami wentylacyjnymi chodzą tył 


ko szczury i tajni agenci. Gdy widzimy 
wejście, oznacza to, że w jakieś 
miejsce możemy się dostać szybciej 
i ciszej niż zwykłą drogą! 


ka gazet. Teraz czekamy, aż ten drugi 
na chwilę odchodzi, wyskakujemy i na 
zawsze usypiamy pierwszego. 


Snake i Raiden skręcają kark, Sam Fi- 
sher ogłusza pistoletem. Cole Sulli- 
van nie jest gorszy. 


Oto typowy fan in- 
ternetu. Zajęty ja- 
kimiś wielce nie- 
moralnymi zdjęcia: 
mi nie zauważył na- 
wet, że do pokoiku 


| 
| 
Idąc kanałem, dochodzimy do pokoju 
zajmowanego przez śpiocha i miłośni- 
trzyma rąk na klawiaturze! 


dzi się jeszcze, że może chodzi o gole- 
nie, ale tylko przez chwilkę. 


Szybki cios w u EZ 
dło, dobitka w ser- | 
ce. Bezszelestnie | 
i bez niepotrzebne- | 
go męczenia ofia- 
ry. Teraz wystar- | 


Giry popychające elektroniczną 
rozrywkę na nowe tory należą do 
rzadkości. Gzy Half-Life drugi raz 
zagości na tej elitarnej liŚCiE? 


Wygląda na to, że tak! 


przenosząc się w dwójce do 
nieokreślonego wschodnioeu- 
ropejskiego miasta o kodowej 
nazwie City 17, znów wcieli- 
my się w Gordona Freema- 
na, naukowca wbrew swej 
woli rzuconego w sam śro- 


dek starcia między ludźmi | 


a najeźdźcami z kosmosu. 

Jakby na złość fantastycznej fa- 
bule fizyka świata gry ma stać na 
niespotykanie realistycznym po- 
ziomie. Doskonale ma wyglądać 
tak zwany efekt szmacianej lalki, 
czyli animacja padających ciał. 
Przy programowaniu pamięta- 
no o uwzględnieniu pracy kilku- 
nastu stawów i mięśni, uwzględ- 
nieniu rzeczywistej masy i obję- 
tości ofiary. Z naturalną gracją 
(i adekwatnymi odgłosami) będą 
latać nie tylko ciała, ale i rucho- 
me przedmioty. 

Twórcy wypowiedzieli bezkom- 
promisową wojnę wszędobylskim 
ostatnio armiom klonów. W cza- 


sie, gdy inni ogłaszają sukces, po- | 


wielając w setkach egzemplarzy 
agenta Smitha, graficy z firmy 
Valve oznajmiają koniec z dzie- 
siątkami identycznie wygląda- 
jących postaci. Wspomnieli 

coś o korzystającym z boga- / 

tej biblioteki części ciała 
module losowo generują- 

cym wirtualnych staty- 

stów. Grając w Half-Li- 

fe'a 2, możemy więc nie 

spotkać dwu tak samo <o 
wyglądających ludzi. Wy- 

jątkiem będą schowani pod bezoso- 
bowymi maskami gazowymi żałnie- 
rze sił porządkowych oraz obcy. 


| Staszku, on nie bardzo może 
„rzucić te „ostre przedmioty” | 


* W wirtualnym zwierzyńcu 

__ znajdziemy starych znajo- 

_. mych. Tak, headcraby po- 

" wrócą! Poza nimi pojawi 

się masa nowych przy- 

byszów. Wygląd więk- 

szości z nich jest na ra- 

zie trzymany w tajemni- 

cy, ujawnione zostały 

jednak dwa nowe ga- 

tunki: przypominają- 

ce robale z Żołnierzy 

kosmosu Iwie mrów- 

ki oraz czterdziesto- 

metrowe trójnożne 

stridery (gdyby tłu- 

maczyć to zgodnie 

z pierwszym przekła- 

dem Władcy pierście- 

ni, to byłyby... obieży- 

światy!) wyglądające 

jak maszyny kroczące 

Marsjan z klasycznych 

adaptacji Wojny świa- 

„ś tów. I tu, uwaga, sensa- 

+, cja: na niektórych pozio- 

mach będziemy walczyć ramię 

w ramię z obcymi przeciwko wro- 

gim frakcjom - także obcym. Jak 

widać, świat przyszłości nie będzie 

tak czarno-biały, jak mogłoby się 
nam początkowo wydawać. 

Na koniec sprawa równie ważna jak 

oprawa graficzna. Ba, może nawet 


i ważniejsza - inteligencja przeciw-. 


ników i postaci niezależnych. Jeśli 
wierzyć autorom, wrogowie będą 
tu wyjątkowo dociekliwi i pomysłowi. 
Jeśli usłyszą hałas, to — o ile będzie- 
my mieli do czynienia z osobnikami 
naprawdę zaangażowanymi - nie 


Obcy z filmu Final Fantasy > 
biorą fuchy po jego klapie 


spoczńą, dopóki nie odnajdą jego 


źródła. Jako przykład prezentowa- 
no zachowanie strażników, których 
zaniepokoiły dziwne dźwięki dobywa- 
jące się zza drzwi. Najpierw nerwo- 
wo się przy nich kręcili, następnie 
wybili okienko i wysunęli przez nie 
kamerę zwiadowczą. Ostatecznie 
nie wytrzymali i wzięli pomieszcze- 
nie szturmem. Jeśli takich oponen- 
tów spotkamy w ostatecznej wersji 
gry — no cóż, lekko nie będzie. Tym 
lepiej dla graczy. 

Tegoroczna jesień zapowiada się in- 
teresująco. Co prawda premiera 
Dooma Ill została przesunięta ria 
2004 rok, ale do startu szykuje się 
Deus Ex 2, a w październiku ma się 
ukazać drugi Half-Life. Członkowie 
jury wszelkiej maści konkursów na 
strzelaninę roku będą mieli napraw- 
dę twardy orzech do zgryzienia. 


/ Określenie half-life nie oznacza | 

jakiegoś stanu biologicznego | 
półżycia. To czas połowicznego —/ 
rozpadu pierwiastka promienio- 
twórczego. Dla najtrwalszego 
izotopu uranu, 238U, wynosi on © 
ponad cztery miliardy lat. To 
znaczy, że po czterech miliar- 
dach lat z kilograma 238U zo- 
staje około pół kilo (nie licząc 
pierwiastków, na które rozpadła 
się ta pierwsza połówka), po na- 

" stępnych czterech miliardach 
lat - ćwierć kilo. I tak dalej. 

_ Cóż ma to wspólnego z grą? 
Pewnym śladem może być miej- 

, sce akcji jedynki. W istniejącym 
w rzeczywistości miejscu Black 
Mesa w stanie Arizona (na zdję: 
ciu) faktycznie jest gigantyczna | 
opalnia, w której poza węglem | | 
wydobywa się uran. 
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Przebojowa gra wyścigowa na PC! Zasiądź za kierownicą jednego z ponad 20 licencjonowanych 
samochodów i ruszaj przez bezdroża Europy po zwycięstwo w terenowych wyścigach 
Master Rallye. Przed Tobą ponad 400 kilometrów wiernie odwzorowanych terenów: 
od Hiszpanii po Turcję. Nagrodą za dobrą jazdę jest dostęp do kolejnych odcinków tras 

|| i coraz lepszych samochodów. Ścigaj się z komputerowymi kierowcami i z kolegami, 

! grając przez sieć lub siedząc przy jednym komputerze i oglądając wyścig na podzielonym ekranie. 
Polska premiera petnej wersji tylko w magazynie Komputer ŚWIAT GRY 7/2003. 


| JUŻ OD 11 CZERWCA W KIOSKACH! TYLKO 7.90 zł! 


ę MIASTEGZKO/LOS ANGELES, 
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Lejący się z nieba żar, $apie wepieni 
we wskazówki zegara, piękne niewiasty 
wystawiające na pokaz swoje wdzięki, 
wszechobecny huk wystrzałów... 


ak, hala Convention Center w Los Angeles 
i to w maju dobre miejsce dla osób intere- 
sujących się elektroniczną rozrywką. Setki 
| najnowszych gier, nieubłagane kalifornij- 
skie słońce czekające na każdego, kto 
uzna 10 dołków za hamburgera w hali za niezbyt 
atrakcyjną ofertę, zegary na stoiskach odliczają- 
ce czas do co ciekawszych prezentacji, zgrabne 
hostessy wabiące zaciekawionych graczy, no 
| i harmider tych wszystkich pól bitewnych i aren, 
| w których postacie z gier opróżniają swoje ma- 
gazynki ze wszystkiego, czym autorzy gier 

| z taką dbałością wcześniej je załadowali. 
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Ach, Convention Hall. Po wejściu przez K4 drzwi uderza wielkość te- 
go kompleksu. Właśnie w tym wrogim środowisku zachwyceni gracze wy- 
deptują w ciągu najbliższych trzech dni kilka ładnych amerykańskich mil. 
Bez opanowania pewnych odruchów gość jest tu bez szans. Wędrowca 
strudzonego znojami podróży z drugiej strony globu (klasa ekonomiczna, 
trzy posiłki, alkohol za darmo) czeka opanowanie reguł zapewniających 
przeżycie. Albo zagubienie w tłumie. A nauczyć się trzeba wiele. Niełatwej 


sztuki przebijania się przez stada ludzkie (napierać na mniejszych i kasłać 
- boją się SARS-a). Uważania na rozdające ulotki reklamowe sępy rzucają- 
ce się na nieszczęśników wykazujących oznaki zmęczenia (dobrze jest iść 
za jakąś słabowitą ofiarą). No i umiejętnego wykorzystywania nieuwagi 
ochrony, aby wślizgnąć się na nieustawione spotkanie (tu już tylko fart i od- 
powiednia dawka bezczelności). | nieustające polowanie na te wszystkie 


Prince o! Porgia: 
A więc to takie proste. Wystarczy 
_ tylko wszystko zrobić dobrze i jest 
_ hit. Zachwyca już samo bogactwo 
ruchów bohatera. Chłopak potrafi 
biegać, skakać, podciągać się na po- 
łożone wyżej półki oraz przesuwać 
po krawędziach, zwisając na samych 


= rękach. Wbiega też na poziome ścia- 


ny i buja się na drążkach. 

Tytułowy piasek czasu pozwa- 
la powtórzyć czynność, która 
się nam nie powiodła. Kombi- 
nacje ciosów zadawanych 
mieczem i małym nożykiem 
prezentują się równie efek- 

townie co reszta animacji. 


Na razie wygląda na to, że ze- (| 
spół produkujący Prince'a obejrzał NB 


k Te 


|) e al Pinca e 
Bande of Time 


inne współczesne gry akcji, wziął 
z nich to, co najlepsze, i umiejętnie 
wkomponował w swoją grę. 


*Banodal 


Jak wykorzystać licencję iska 
thrillera? Do strzelaniny z wido- 
kiem z oczu bohatera! Co tam gro- 
za, po co nam jakieś tam gierki psy- 
chologiczne charyzmatycznego dok- 
tora? Lepiej przecież postrzelać 


do gangsterów. W ramach budowa: | 


nia nastroju obejrzymy wstawki fil- 
mowe z naszą bohaterką męczoną 
koszmarami - trochę to za ma- 
ło, by grę uznać za mroczną 

i klimatyczną. 
Zgrozą napawa nas jednak 
fakt, że wśród bossów za- 
pewne pojawi się sam Hanni- 
bal Lecter. Fani filmów i ksią- 
żek o doktoryzowanym kanibalu 


Judge Dredd: I 


Jak na grę robioną z tak dużym roz- 
machem, spodziewaliśmy się czegoś 
bardziej interesującego. Niestety 
Judge Dredd zapowiada się na nie- 
ciekawą strzelaninę. Duże prze- 
strzenie, o których wspominaliśmy 
swego czasu (autorzy się nimi chwa- 
lili), faktycznie robią przytłaczające 
wrażenie. Jednak dzieje się w nich 
tak niewiele, że trudno udawać, że 
nam się ta gra podoba. Efekty wy- 
strzałów też są kiepściutkie. Po- 
za tym cały ten system wydawa* 
nia wyroków i aresztowania 
obywateli robi wrażenie niedo- 
pracowanego - aresztować 
można w grze dosłownie każde- 

go, bo Dredd i tak zawsze coś 


stronił od otwartych konfrontacji. 
Ale co tam jakaś książka i film, nie? 
Ważne, żeby było bum bum. I bum. 


na niego znajdzie. Może to i zgodne 
z realiami świata, ale niezbyt fajne. 
Wygląd postaci też nie pomaga. 


4 a: Mataj U 
Rome: Total M 


Ten następca Medievala w akcji wy- 
gląda świetnie. Począwszy od wymo- 
delowanych w pełnym trójwymiarze 
różnorodnych terenów, na których 
stają walczące wojska, po wszystkie 
budynki miast, którym przyglądamy 
się w trakcie ich oblegania. 


Tme 


Twórcy Hobbita chwalą się, że ma 
on wiernie przenosić treści książki 
w realia gry komputerowej. Po tej 
obietnicy ujrzeliśmy scenę, w której 
Bilbo bierze udział w bitwie pięciu 
armii... I super, gdyby nie to, że w po- 
wieści kochany hobbit właśnie wte- 

dy zakradał się na Samotną Górę. 


u 
it 


gry. do których opisania używa się przedrostka naj... 


Jar 

Najważniejsze są jednak szczegóły 
dotyczące grafiki. W pełni trójwy: 
miarowe oddziały maszerujące na 
siebie i ścierające się w boju są po 
prostu rewelacyjne. Poprawi się 
także realizm starć - pojedynczy 
żołnierze faktycznie będą walczyć 
ze sobą, zamiast machać tylko orę: 
żem mniej więcej w pobliżu wroga. 
Mają też pojawić się specjalne mi: 
sje zlecane przez senat w rodzaju 
zabicia jakiegoś króla lub zdobycia 
miasta. Będzie z tego hit. 


lobbit 


Mamy nadzieję, że w ramach uroz: 
maicenia zabawy twórcy nie zrobią 
z Gandalfa kobiety z brodą. 

No więc w grze będziemy zbierać 
kryształki... Zbierać kryształki?! 
Proponujemy zatem podmienić Bil- 
ba na małego misia, krasnoludów 
na wesołe pawiany, a Gandalfa 
na mądrego pytona. Jeszcze tylko 
przerobić historię, by gromadka za: 
miast skarbu szukała zaczarowane: 
go krzaka jagód i historia dla dzieci 
gotowa. I hobbitów się nie zużywa. 


4 Malo: Combat Evolved 


Halo miało problem. Konkurenta, 
który przyciągał wielkie tłumy, bę- 
dąc jednocześnie jednym z najgło- 
śniejszych tytułów. Mowa oczywi: 
ście o Halo 2 na razie zapowiedzia* 
nym wyłącznie na Xboxa. Problem 
polega na tym, że Halo na pecety 
będzie identyczne jak na Xboxie 


(poza rozbudowanym trybem multi= 
player z kilkoma nowymi spluwami 
i pojazdami). Wobec tego pojawie- 
nie się Halo 2 - ładniejszego i lep- 
szego - to odpowiednik przybicia 
na grze wielkiej pieczątki z napi: 
sem: to ja jestem tą starszą i gor- 
szą częścią tego lepszego Halo 2. 
Poza tym Halo nie wygląda na pece- 
tach aż tak fajnie, żeby posiadacze 
komputerów zrozumieli, skąd wzię- 
ła się ta cała konsolowa wrzawa 
wokół gry dwa lata temu. 


Jak to na wystawach 
bywa, część gier jest 
tam pokazywanych, 

a część nie. Tutaj 
przedstawiamy gry 
widma. Takie, które na 
E3 byty, ale nie bardzo 


Co pokazano: Jedno zdjęcie łysola 
w ulotce o grach Eidosa. Co pokazano: Wielgachną grafi- 
M kę Maksa obejmującego kobietę. 
© co wiemy: Podtytuł nowej części 
© to The Fall of Max Payne (Upadek 
© Maksa Payne'a]. Czy klimat tej 
© gry da się jeszcze przyciemnić? 
© Zdaje się, że Rockstar próbuje. 

EJ 


Co wiemy: Model postaci się nie 
zmienia, więc trudno specjalnie się 
rozwodzić nad fabułą. W dodatku 
pani obsługująca stoisko Eidosa 
nic o grze nie wiedziała. My wiemy, 
że łysol żyje. | jeszcze nam zagra. 


hn* Manb Harman at tha Be Jommina: Fha Młecananada Blnadlinaa 
nh: Darz Gormers of the Kar Tampire: The Masquerade - Bloodlines 


W tej grze opartej na motywach 
prozy Lovecrafta wcielimy się 
w prywatnego detektywa, Jac- 
ka Waltersa, który bada przy- 


czyny zaginięcia młodego sprze- | 


dawcy z rybackiego miasteczka In- 
nsmouth. Tego Innsmouth. 


m h Baisdan: ha 
tomb Raider: The 


Od stoiska z grą odchodziliśmy 
znudzeni. Nowy Tomb Raider 
niewiele różni się od starszych 
części. | jest niefajny. 


Panna Croft miała dużo walczyć, 


rozmawiać z ludźmi i rozwiązywać 


Ry* Te 
zma aw 


3005 


Z tą grą wszystko byłoby w po- [i 


rządku, gdyby tylko nie pewien de- 
tal... Na screenach oglądaliśmy już 
kilka różnych prób zaprojektowa- 
nia stosownie wyglądającego me- 
nu dla dobrze zapowiadającej się 
kontynuacji rewelacyjnego Deus 
Eksa.. No i to, co zaprezentowano 
na E3, wyglądało... Ujmijmy to 
w taki sposób: wydaje nam się, że 


w przyszłości, kiedy już dojdzie EH 


do tego całego przewrotu i powsta- 
ną klony agenta Dentona, interfejs 
obsługi ich wszystkich wewnętrz- 
nych układów nie zostanie wsta- 
wiony w namiastkę analogowej 
tarczy aparatu telefonicznego 
z XX wieku. I nie zasłoni połowy 


Gra będzie strzelaniną z widokiem z 
oczu bohatera, jednak broni nie uży: 
jemy zbyt często. Atmosferę stra* 
chu zbuduje specyficzny sposób 
przedstawienia stanu umysłowego 
bohatera i system obrażeń. Im wię: 
cej przerażających rzeczy ujrzymy, 
tym bardziej zmieni się nasz sposób 
widzenia świata. O powadze obra* 
żeń dowiemy się, obserwując zacho* 
wanie Waltersa. Ranny będzie kuś- 
tykał i broczył krwią. A pod koniec 
i tak pewnie zwariuje. Super! 


WZKÓSIA 
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F|| skomplikowane zagadki. Ale jedy- 


ny wróg, jakiego widzieliśmy 
na E3, przemknął gdzieś w cieniu, 
a postaci, którą można by cho* 
ciaż zapytać o godzinę, nie znaleź: 
liśmy żadnej. Jedyna zagadka, na 
jaką trafiliśmy, zaczynała się 
i kończyła na ciągnięciu wajchy 
przez Larę. Tyle a propos nowo 
ści i przełomów w serii Tomb Ra: 


<| ider. Chyba że zaliczymy tu słabą 


pracę kamery. Na razie z całego 
tego klimatu i obietnic nici. 


IRE ka 
| --kJ 


ekranu. Gra na pewno będzie fajna. 
Ale dajcie spokój z tą tarczą. 


Bloodlines będzie mieszanką gry ak- 
cji, strzelanki i RPG. Jako świeżo 
Stworzony wampir ruszymy na łowy 
W Los Angeles. Na początku zabawy / 
wybierzemy swój klan. Oczywiście (/<4 


KĘ >| re 
4 3% 


przedstawiciele każdego z wampi- 
rzych klanów będą dysponowali 


innymi umiejętnościami. Większość 
zdolności i tak będzie opierała się 
na zużyciu krwi, której zapasy odno: 
wimy - wiadomo jak. 

W grze zostanie wykorzystany pro- 
gram Half-Life'a 2, więc miny kom- 
puterowych krwiopijców z pewno: 
ścią będą wyglądały tak, jak wyglą: 
dałyby grymasy prawdziwych wam- 
pirów. Rozgrywka będzie inspirowa* 
na Deus Eksem. Esencją Bloodlines 
ma być mroczna fabuła, pojedynki 
oraz frapujące zagadki. 


kij” 
aron 8.0 


Gra na podstawie mającego się 
wkrótce ukazać filmu Disneya pre- 
zentowała się smutnawo. Surowy wy- 
gląd wirtualnego świata, po którym 
porusza się bohater, już na wstępie 
zniechęcił nas do zabawy. Przyjęliśmy 
jednak, że jest to odzwierciedlenie wi- 
zji twórców filmu Tron 2.0 i bez 


5 


Kiedy grę tworzy taka osobistość, 
jak Lawrence Holland, to większość 
graczy... Większość graczy nie wie, 
o kogo chodzi. Spieszymy więc 
z przypomnieniem - dżentelmen ów 
wsławił się produkcją najlepszego 
kosmicznego symulatora i zarazem 


uprzedzeń pograliśmy w misje, w któ: 
rych toczymy walkę na dyski świetlne 
i walczymy w ścigaczach na arenie. 
W obu wypadkach diagnoza była ta 
sama - pomysły całkiem fajne, ale 
sterowanie fatalne. W kwestii dys- 
ków kluczowe okazało się dokładne 
wyczucie momentu rzutu i blo- 
kowania ciosów, a ścigacze były po- 
twornie trudne do opanowania. Każ* 
de podejście do tego etapu kończyło 
się kraksą. Być może się to zmieni, na 
razie gra nie rokuje dobrze. 


5 e 2a 2 l 
Weapons over Normandy 


jednej z najlepszych gier ze starej 
trylogii. Mowa tu o X-Wingu oraz je- 
go kontynuacjach (w tym o rewela- 
cyjnym Tie Fighterze). Nowym 
i pierwszym od kilku lat projektem 
tego pana jest Secret Weapons. 
I co? I nic. Prosta strzelanka zrobio* 
na na programie graficznym antycz= 
nego X-Wing Alliance'a wygląda sła- 
bo. Niepotrzebne jest to całe odże- 
gnywanie się od strategicznych ele= 
mentów, które w sumie wyszły 
gwiezdnowojennym grom na dobre. 


100880 dk 


<d 


Ł, KTOKOLWIEK WIE... 


Co pokazano: Krótki filmik przedstawiający sceny k 
przerywnikowe z gry. 


Co pokazano: Klimatyczny renderowany filmik. 


Co wiemy: W filmie grupka szturmowców [tych 
z drugiego epizodu, czyli dobrych) wchodziła do jaski- 
ni, w której atakowała ich chmara niezbyt przeraża- 
jących, ale niebezpiecznych skrzydlatych istot. Przy- 
pominało to trochę Obcego. Zakładamy, że gra bę- 
dzie strzelaniną z widokiem z oczu bohatera. 


Co wiemy: To, że popularne kilka lat temu postacie 
powrócą w pełnym trójwymiarze. | że humor ich nie 
opuścił. Z krótkich dialogów między bohaterami wy- 
nika, że dalej będą nieźle wyszczekani. No i będzie 
to przygodówka. Prawie na pewno. 


Bak ź, L py? 4 
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L NI U UE Rings: LE) ROCUN U ot Ue R MŚ 


EA 


Knióhts ot ha J m Repoblio 


rycerzy Jedi ze złowrogimi Sithami 
- przodkami Palpatine'a, Dartha 
Maula i kolegów. Wcielimy się w jed- 
ną z 12 gotowych postaci należą* 
cych do różnych ras (każdego osoh= 
nika da się zmodyfikować) i podej: 
miemy się odnalezienia oraz pokona: 
nia Sitha zwanego Darth Malak. 
Stworzymy drużynę, powalczymy 
w stylu Neverwinter Nightsa i wy: 
konamy różne zadania, co pomoże 
w określeniu koloru naszej Mocy. 
Zagramy w to jesienią. 


| The Return of the King będzie grą 
akcji, w której jako jeden z bohate” 
rów Drużyny Pierścienia (Gandalf, 
Frodo, Sam, Gimli, Legolas oraz Ara- 
gorn plus nieujawnionych dwóch in- 
nych) ponawalamy się ze sługami 
Saurona. Droga każdej z postaci bę- 
dzie nieco inna. 

Poziomy dadzą graczom sporą swo- 
bodę. Będą też interaktywne elemen- 
ty otoczenia - podniesiemy broń za- 
bitych wrogów, użyjemy katapult, 
poskaczemy po linach i pomiotamy 
kamieniami. Oczywiście przewidzia- 
no również tryb multiplayer. 
W grze znajdzie się kilkanaście roz- h 
ległych poziomów, z których każdy | 
będzie odwzorowany na podstawie 


scenografii z filmu. Na kompute= 
rach dawno nie było tak fajnej gry. 
Właśnie tak - fajnej. 


Akcja gry RPG tworzonej 
przez ojców Baldur's Gate'a 
będzie się toczyć 4000 lat 
przed wydarzeniami z pierw- / 
szej części Gwiezdnych wojen. 
Wtedy to właśnie doszło do 
szczytowego momentu konfliktu 


i NNEŃ da 
sj Ek NANIED si MU 
p pożądaną grą 
tego E3 byta kontynuacja 
Half-Life'a. Widzieliśmy 
ją w akcji. I nie dziwimy 
się jej popularności 


Absolutny killer i zabójca. Dlacze- 
go? Sprawdźmy... Interakcja z oto- 
czeniem na niespotykaną dotąd 
skalę? Jest. Trójwymiarowe obiek- 
ty, którymi możemy rzucać, które 
przesuwamy, zrzucamy na prze- 
ciwników, które odlatują do tyłu 
po strzałach? Są. Najbardziej za- 
awansowane procedury sztucznej 
inteligencji zastosowane dotych- 
czas w grach komputerowych? Są! 
Rozsądni towarzysze broni wspie- 
rający nas ogniem w sytuacjach za- 
grożenia? Tak! Najbardziej reali- 
styczna i do tego odzwierciedlona 


przedstawiania opowieści 
w strzelankach widzianych 
oczyma bohatera. 

Tego ostatniego nie jeste- 
śmy stuprocentowo pewni, 
bowiem oglądaliśmy tylko fil- 
miki pokazujące grę w akcji, 
a scenariusza za bardzo nie 
da się na ich podstawie oce- 
nić, ale za całą resztę ręczy- 
my. A szczerze mówiąc, 
na to, że historia będzie 
mocna, stawiamy w ciemno. 
Przez cztery lata, jakie minę- 
ły od momentu ukazania się 
pierwszej części Half-Life'a, 
firma Valve wykonała na- 
prawdę ogromną robotę 
i potwierdzamy, że nie zmar- 
nowali nawet chwili czasu. 
Tym lepiej dla nas. 

W jednej z wypowiedzi auto- 
rzy Half-Life'a przyznali, że 
pieniądze, które zarobili na 


belek podtrzymujących ogromny 
metalowy zbiornik, który spada 
na pałętających się na dole wro- 
gów: specjalna broń służąca do 
przenoszenia przedmiotów; uru- 
chomienie silnika spalinowego, któ- 
rego wirniki rozcinają na kawałecz- 
ki bezrozumne zombiaki z headcra- 
bami zamiast czapek; inteligentni 
przeciwnicy wyważający drzwi, 
ostrzeliwujący nas i osłaniający się 
przy tym nawzajem ogniem; profi- 
laktyczne ostrzelanie przez obcych 
drewnianych drzwi, za którymi się 
czaimy; absolutnie obłędnie wyglą- 
dająca woda; pomysł wykorzysta- 
nia specjalnych zbiorników z fero- 
monami przyciągającymi obcych, 
rozwalone i wyludnione miasto plus 


z największą dbałością o szczegóły 
mimika oraz gestykulacja występu- 
jących postaci? No pewnie! Całość 
ma być pięknie połączona fabułą 
godną następcy Half-Life'a, gry, 
która na nowo zdefiniowała sposób 


pierwszej części gry, niemal w cało- 
ści zainwestowali w proces pro- 
dukcji dwójki. Wszystko wskazuje 
na to, że dokonali dobrej inwestycji. 
Przykłady graficznych rodzynków 
i interakcji z otoczeniem: rozwalanie 


oryginalne, bardzo niesympatyczne 
i szkodliwe dla zdrowia potwory. 

To wszystko ujrzeliśmy w króciutkiej, 
zaledwie kilkuminutowej prezentacji. 
Jesteśmy pod ogromnym wraże- 
niem. To BĘDZIE gra roku. 


NA 


„Na E3 pokazano tyle gier, gą 
że trudno wybrać znich 
wszystkie rodzynki. 

Największe hity wyławiamy 
hez problemu, ale co 
z pozostałymi dwustu 
kilkudziesięcioma? 
Posłuchajmy, októrych 
najwięcej mówiono w barze... 


. "fe 


"na nas.Painkiller, produk- 
+, 3 cja zespołu People. Can 
Fly pod batutą Adriana Chmielarza. 
Nareszcie dobrze się zapowiadają- 
ca rodzimego «chowu strzelani: 
na z widokiem z oczu bohatera! Gi- 
gant uzbrojony. w młot, walące się - 

pod jego ciosami! wie- > 

że, fachowa broń 

i dużo dobrej | 
strzelaniny — ta 
gra podobała 
się na tym. EJ 


że ARGE przez nas 
w PLAYU 6 mroczny hit 


>. «+ Four Horsemen of Apo- , 


calypse ograliśmy już na E3. Gra 
sprawdza się w akcji: ma efektowną 


> MIASTEGZKO/LOS/ANGELES, 


 Dekonele wrażenie zrobił - 


NA JĘZYKACH 


- Dziś dla mnie tylko dwie szklaneczki, 
bo jestem Nabuchodonozorem 
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p reie a: może nie tak wiele jak 
_ słyszeliśmy, ale niepokojący klimacik 

„jest. Nie widzieliśmy, jak wyglądają 
nasi sprzymierzeńcy - a oni na 
pewno jeszcze poprawią atnosie- 
rę. Na razie jest dobrze. 


— dą Nieoczekiwanie świeży 
4 pomysł firmy Majesco to 
Blowout; dwuwymiarowa 
strzelanina z bardzo fajnie stylizo- 


« 2 


- waną grafiką i możliwością strzela- 


nia w promieniu 360 stopni. Syl- 


—_ wetki postaci w konwencji dojrzałe: 


go, wysmakowanego czarno białe- 
-go komiksu, Ciekawa estetyka i nie- 
zła-grywalność. 


A. armed 6 Dangerous to. 


gra używająca progra: 
mu Giants: Citizen Kabu- 
to. ' Będzie podobne poczucie humo- 
_ ru, inni kosmiczni popaprańcy, mnó- 
— stwo strzelania, podobna, niezbyt 
fajna grafika i broń odwracająca 


_ horyzont — wrogowie spadają. Wte- 


dy odwraca go znowu i źli rozwalają 
Tego jeszcze nie widzieliśmy. 


., Doraz nówsze 
grywalne wer- SS" 


miksowej gry o rzymskim 
tytule XIII utwierdzają nas 


— w przekonaniu, że będzie 


to strzelanka z wieloma 


- się o ziemię, z której właśnie zlecieli.. 


.sje mocno. ko- 5 


elementami przygodowymi i sporą 
interakcją z otoczeniem, ale też nie- 
stety fatalną animacją trafianych 
przeciwników. Dostają kilka kul i nic 
im się na oko nie dzieje, po czym na- 
gle padają. Nienaturalnie zresztą. 
To psuje efekt. 


> ng Blizzard nadal poleruje 
swoje sieciowe cacko. 


<. + W tym ro- 
ku po raz pierwszy ji 
na E3 ujrzeliśmy | 


na własne oczy rasę 
nocnych elfów oraz 
możliwości dostoso- 
wywania interfejsu 
„do własnych potrzeb. 
To detale, ale do spół- 
ki z tym, co Blizzard pokazał do tej 
pory, zarysowują obraz jednego 
z najlepszych MMORPGów nadcho- 
dzących miesięcy. World of War- 
craft zarządzi. 


O 


„ Bardzo obiecujący jest 
nowy przybysz — Evil Ge- 
nius. W telegraficznym 
skrócie jest to coś w stylu Dungeon 
Keepera, ale bardziej nam współ- 
czesnego i pokazanego z perspekty- 
wy. złowrogiego szaleńca dążącego 
do władzy nad światem (patrz: do- 


= 


4 _wolny przeciwnik Bonda]. Strate- 
" giczno-taktyczno-decyzyjnie-śmiesz-- 


na. Wreszcie połapiemy tych jame- 
sów i aniołki Charliego... 


„ Powstanie wersji siecio- 
wej Śródziemia było tylko 
kwestią czasu. Nas za- 
skoczyło jednak jej 
- grafika w Middle Earth Online jest 

po prostu bombowa. Interesująca 

jest też konstrukcja gry — wypełni- 
my zadania zlecane grupom graczy 
przez zespół kontrolujący świat. 


Przyszły hi- 
„ cior Moly- 

neuxa, czy- [4 

li The Mo- 
vies zaczyna nabierać 
coraz realniejszych |. 
kształtów. | coraz | 
mniej nam się podo- 
ba. Z symulatora stu- " - 
dia filmowego robi. się Sgraniczóny 
menedżerek kilku. oderwanych 
aspektów ich produkowania. 

SA 

>. , James Bond in Every- 

ż thing or Nothing to kolej. 
na gra ze słynnym agen- 
tem. Nie wykorzystuje motywów fil- 
mowych, ale za to ciało do zeskano- 
wania podłoży Shannon Elizabeth 
(studentka z wymiany z American 
Pie). Akcja: zza pleców. Dużo jeżdże- 
nia, gadżetów i. fajny motyw biega- 
nia w dół ściany budynku z liną 
umócowaną na plecach. 


x » 
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., Akcja Matrix Online ro- 
zegra się w Matriksie kil- 
kadziesiąt lat po: wyda- 

rzeniach z trylogii filrmowej. Wiado- 

mo, że będzie mnóstwo walki, bullet 
time'a, a gracze wcielą się zarówno 

w złowrogich agentów, jak i dziel- 

nych rebeliantów. 


Drugim uchem A 
Firma Infogrames po wielu latach 


zmienia nazwę. na Atari - markę, 
którą wykupiła nieco wcześniej. 


Jane Jensen, autorka gier z cyklu 
Gabriel Knight, powraca! Stworzy 
przygodówkę detektywistyczną. 


Firma Sida Meiera, Firaxis, pracuje 
nad nową wersją gry Pirates! Poja- 
wią się też przeróbki Civilisation. 


Twórcy Asheron's Call pracują 
nad pierwszym MMORPG-iem na 
podstawie systemu DSD. | 


NVIDIA wprowadza do sprzedaży 
kartę GeFoce FX NV35. Cena: 


szacunkowo jedyne 2000 złotych. | 


wykonanie 


j 
"e 


Niewiele gier tegorocznego Electronic Entertainment Expo może poszczycić 
się takimi ttumami pędzącymi, aby im się przyjrzeć, jak... 


war (R. 


...podobnie jak niewiele stoisk ze znanymi tytułami może poszczycić się 
frekwencją równie niską, jak... 


Half-Life 2 
Bezkonkurencyjna. By obejrzeć prezentację doskonałej kontynuacji hitu Val- 
ve'a sprzed czterech lat, należało ustawić się w kolejce liczącej kilkaset 
osób. Ale warto było się pomęczyć, aby ujrzeć efekty pracy programistów. 


Halo 2 
Drugą najpopularniejszą salą była ta, w której magicy z Bungie odkryli 
w końcu karty i pokazywali kontynuację swego gigantycznego hitu na Xboxa. 
Na razie gra jest zapowiedziana tylko na Xboxa, ale zapewne trafi też w koń- 
cu na pecety. Szkoda, że będziemy wtedy starsi o parę lat. 


Metal Giear Solid 3: Snake Eater 
Trzecia część popularnej serii gier z Solid Snake'iem także przyciągała tłu- 
my, ale okrzyki zachwytu mieszały się tu z jękami zażenowania, kiedy w trai- 
lerze gra odwoływała się do serii Grand Theft Auto. Konwersja pecetowa 
pewnie będzie, ale raczej nie w 2004 roku. 


Zapowiadana na pecetowego pogromcę Halo gra Breed (zeszłoroczna na- 
groda za najlepszą grę targów ECTS w Londynie) po raz pierwszy pokazywa- 
na na żywo na stoisku CDV przeszła niemal zupełnie bez echa. Jakim cu- 
dem ta gra zdobyła wcześniej aż takie uznanie? 


Tron 2.0 
Ogromne, tematyczne stoisko ozdobione motywami z gry i spora liczba sta- 
nowisk, na których można było zagrać w kontynuację filmu sprzed dwudzie- 
stu lat, nie przyciągnęły tłumów. Delikatnie mówiąc. 


Deus Ex: invisible War 
Pierwszy Deus Ex został wybrany najlepszą grą roku 2000 przez niezliczo- 
ną liczbę branżowych pism, ale z fabułą prezentowanej tu dwójki chciało za- 
poznać się zdumiewająco mało osób. Cóż, najwyraźniej wrzawa i tłok panu- 
jące we wnętrzu hali nie sprzyjają rozkoszowaniu się dziełem tej klasy. 


fot: Cinetext/ Medium, Buls 
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" -_ SMS-ypo5 gr 


"Szkoda gadać — SMS-uj sobie. Kiedy w Simplusie wyślesz 5 SMS-ów — 5 kolejnych kosztuje 
Cię tylko po 5 gr brutto za sztukę. A Zestawy Simplus z telefonem kupisz już od 155 zł, 
przy czym aż 80 zł wraca do Ciebie na rozmowy i supertanie SMS-y. Miłych wakacji :-) 


Tylko w Simplusie. ż 


Informacja i Sprzedaż: o 801 100 601 (NUMER ULGOWY) 
zczegółowy regulamin promocji na stronie: www.simplus.pl 
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Chudzi kowboje 
podsłuchiwali 


i E” 


Tuż przed samą wystawą E3 poja- 
wiła się garść informacji dotyczą- 
cych tej gry, w tym stwierdzenie, ja- 
koby miała ona zrewolucjonizować 
gatunek symulacji pola walki 3D. 
Nakręceni obietnicami szukaliśrny 
gry na stoisku Codemasters, ale 
na próżno. Czyżby przestraszyła 
się rywalizacji ze świetną kontynu- 
acją Half-Life'a? 


4; - 128 h 
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"Pagiat to najwyższa forma pochlebstwa. Podobno. Ale niektórzy zapędzają | 


> 
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z nowej gry Activision wiemy już, komu schlebia Call of Duty 


GALL OF DUTY 


W produkcję Call of Duty zamiesza- W obydwóch grach wydarzenia 
na jest część ekipy robiącej Medal 
of Honor. Zobaczmy, co takiego 
stamtąd wynieśli... 

Obydwie gry zawierają misje inspiro- 
wane filmami. Scena lądowania 
alianckich wojsk na plaży Normandii 
w grze Electronic Arts całymi gar- 
ściami czerpała z początkowych 
scen filmu Szeregowiec Ryan. Call 
of Duty wykorzystuje ten sam po- 
mygł. Tutaj jest to film Wróg u bram 
- moment desantu radzieckich 
wojsk na drugą stronę Wołgi, gdzie 
czekają niemieccy najeźdź- 
cy, jest jak żywcem wyjęty 
z tamtego filmu. 

| Fabularyzowane przerywni- 
ki także łączą obydwie gry. | 
j Zarówno Medal of Honor, 
„| jak i Call of Duty są w tym 
| względzie łudząco do siebie 
" podobne. Zarówno w jed- E 
nej, jak i w drugiej grze na 
początku misji możemy ty|- 
| ko rozglądać się na boki, 
kiedy dowódca wprowadza 
nas w misję. z 


każda misja pomimo pozornego 
chaosu przebiega w dokładnie ten 


niespodzianek za pierwszym i dru- 
gim razem, ale też nauczyć się misji 


i ta zbieżność tytułów... 
Podsumowując: na szczęście Call of 
Duty wygląda fajnie, a w dodatku na 
E3 nie było nowego Medala. Na ra- 
zie pogoń trwa! 


się W tej pogoni za ideafem nieco za daleko. Po obejrzeniu pierwszej misji | ale pominięcie ich w relacji 
2.7 £3 byloby sporym nietak- 


J 0a najbliższy rok 


w są skryptowane. Oznacza to, żeś 


sam sposób - według scenariusza [3 
autorów. To pozwala przeżyć więcej [4 


na pamięć za kolejnymi razami. Noa | 


Przez cały czas trwania E3 ludzie 
z firmy Ubi Soft nawet nie pisnęli 
słowem o tym, że Splinter Cell do- 
czeka się kontynuacji w 2004 roku. 
Wieść niesie, że jednym z najwięk- 
szych atutów gry będzie tryb multi- 
player, czyli rzecz zupełnie nowa 
w gatunku skradanek oglądanych 
zza pleców bohatera. 


Nie piszemy o konsolach, 


tem. Poniżej przedstawiamy 
plany producentów konsol 


Najbardziej kompletną wizję 
przyszłości ma Sony. Kluczo- | 
wym elementem jest teraz 
zapewnienie graczom odpo- 
wiedniej jakości gier i usług 
w zakresie gier sieciowych. 
W sprzedaży jest już Net- 
work Adaptor pozwalający 
na grę w sieci, a wykorzysta- 
nie łącza szerokopasmowe- 
go zapewnia bezstresową 
zabawę. Na E3 okazało się 
że Sony zapewniło sobie 
współpracę z firmą Electro- 
nic Arts i jej nowe gry będą 
dostępne w trybie online tyl- 
ko na PlayStation 2. Ponad- 
to Sony planuje wejście na 
rynek konsolek  przeno- 
śnych, dotąd kontrolowany niemal 
w całości przez Nintendo z Game- 
Boyami Advance i SP. Fachowcy 


» oceniają, że parametry PlayStation 


Portable (w skrócie PSP) przewyż- 
szające możliwości Advance'a i jej 
przewidywana cena mogą dać Sony 


= spory segment rynku kosztem Nin- 
| tendo już w 2006 roku (premiera 


PSP planowana jest na 2004]. 


Microsoft idzie tylko w kierunku sie- 


iowym, proponując swoim gra- 


= czom szereg różnych usług wzboga- 


ających pakiet Xbox Live — łatwiej- 


— szy w obsłudze i bardziej przystępny 


iż to, co oferuje na starcie żądnym 


sieciowej rozrywki klientom Sony. Ty- 
jle że Microsoft poza usługami nie 
= może oprzeć się na tak silnym part- 
3 nerze, jak Electronic Arts. Bo pozo- 
stałe gry sieciowe pisane na obie 
konsole są już podobnej jakości. 


Nie było też pecetowej kontynuacji 
popularnej serii wojennej, choć wi- 
dzieliśmy kolejną część jej konsolo- 
wego wcielenia, czyli Rising Sun. 
Pacific Assault opowie o wojnie na 
Pacyfiku: od ataku na Pearl Har- 
bour po walki w końcowej fazie woj- 
ny. O pracach nad tą grą było wia- 
domo już od dawna i oczekiwaliśmy 
chociaż dema. Na próżno. 


Nowe konsole: | | 
dobrze liczą 
>> A 


Za to Nintendo zrezygnowało z ofer- 
ty gry przez sieć i zamiast tego kon- 
centruje się na łączeniu konsol Ga- 
meCube sprzedających się najgo- 
rzej z wielkiej trójki z GameBoyem 
Advance, udostępnianiu na Game- 
Cube 'a gier z Advance 'a i tak dalej. 

Cała trójka chwali się grami na wy- 
łączność. Sony będzie miało nowe 
GTA (jeszcze nie zapowiedziane), 
Gran Turismo 4 oraz Metal Gear 
Solid 3, Xbox zaatakuje z Halo 2, 
Doomem Ill i Maksem Payne'em 2, 
a na Nintendo ukaże się nowa Zel- 
da, Metroid i Resident Evil 4. 

O ile w grach na wyłączność istnieje 
równowaga - wszystkie są poten- 
cjalnymi hitami-to jednak Nintendo 
oferuje graczom za mało, aby ich da 
siebie przekonać. Najbardziej sta- 
bilna jest w tej chwili pozycja Sony. 
Za to Xbox wciąż musi walczyć. 
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nych Z różnych przyczyn — występują W jakiejś 4rZE, podkładają w niej gł05, 
grali wcześniej w filmie, na którym jest oparta, alho po prostu mają przycią- 


gnąć widzów do stoiska, kióre nie ma nic ciekawego do zaoferowania... 
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Jada Pinke th - aktorka, która wcieliła się w kapitan 
Niobe (z wczesnym Kluivertem na głowie] w filmie Matrix: Re- 
aktywacja, pojawiła się na stoisku promującym grę... 

.„.Enter the Matrix, oczywiście! Prywatnie własność Willa Smi- 
tha pograła chwilę komputerową Niobe i stwierdziła, że cał< 
kiem jej się podoba. No jasne. 


Todd M e - kanadyjski rysownik komiksów, niegdyś 
gwiazda ze śtafi Marvela, dziś znany głównie jako ojciec 
Spawna. Na targach pojawił się, promując nową grę o przygo- 
dach podsmażonego przystojniaka. Poza tym podpisywał pla- 
katy z dwoma postaciami własnego projektu do gry Soul Cali- 
bur 2 — Necridem oraz niejakim Spawnem. 


ony I — mistrz deski i jednocześnie najlepiej sprzedają- 
cy że, konsolowe i komputerowe sportowiec — zawitał na sto- 
isko Activision z okazji demonstracji nowej odsłony serii firmo- 
wanych własnym nazwiskiem gier z końcówką Underground. 
Na razie gra była prezentowana tylko w wersji konsolowej, ale 
prędzej czy później trafi także na pecety. Oby prędzej. 


Orson Scott Card - sławny pisarz, autor bestsellera Gra En- 
dera, również postanowił zaszczycić swoją obecnością E3. 
Powody? Pan Card prywatnie jest wielkim fanem gier kompu- 
terowych - to raz, poza tym jest autorem scenariusza do 
zręcznościowej przygodówki Advent Rising pokazywanej po 
raz pierwszy w Los Angeles. To dwa. 


Carrie Anne-Moss - nałożnica pewnego słynnego wybrańca 
zaskoczyła wszystkich swoją wizytą w hali Convention Center 
Zgodnie z zapowiedziami twórców Enter the Matrix promo- 
wać grę miała tylko Jada Pinkett-Smith, ale najbardziej zapa- 
leni fani kultowego filmu i mniej kultowej gry mieli okazję sta- 
nąć oko w oko z intrygującą aktorką. 


Paula Abdul - bijąca rekordy popularności na przełomie lat 
osiemdziesiątych i dziewięćdziesiątych piosenkarka poprowa- 
dziła na stoisku Codemasters konkurs wirtualnego śpiewu. 
Zawodnicy stawali w wokalne szranki przy użyciu gry Ameri- 
can Idol - adaptacji odpowiednika naszego Idola. Wystawa 
E3 zbiegła się zresztą z finałem programu. 


*t Arenas — koszykarz NBA znany większości fanów te- 
go popularnego u nas sportu. Gra w zespole Golden State 
Warriors, a na targach gościł na stoisku EA Sports. Pokręcił 
się przez chwilę przy standach, na których prezentowano naj- 
nowszą część NBA Live 2008. Nielicznym szczęśliwcom uda- 
ło się dopchać do olbrzyma i zdobyć jego autograf. 


Lance Bass — ten członek grupy N'Sync (to z niej właśnie wy- 
wodzi się Justin Timberlake) został zaproszony na E3 celem 
przedstawienia nominacji do nagród G4 Glow Awards. Lance 
miał już kiedyś do czynienia z grami, i to od strony zawodowej 
- podkładał mianowicie głos jednej z postaci w grze Kingdom 
Hearts na PlayStation 2. Niski jest. 
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Wysyłamy SMS na numer 
Np- gra DARTS0L 


o treści: 
dla Nokii L3LUi wysyłamy: 


Typy telefonów: 


NOKIA : NL - Dla Nokii 3410 
, Oi - Dla Nokii b3LDi 
N - Dla Nokii 35L10i- 89L0i- 3530» 35b0 (35xkH kolor) 
I40 - Dla Nokii ?210- GkLO0- 6800- 7250- G100- 5100 
<LEBxLCB kolor) 
150 = Dla Nokii Ses: 7650 CH?GZEDA kolor) 
SIEMENS: 151 - M50 » M 1 „ 
zee" jaa zx Gra wzorowana na popularnym 
ja „iza Sokobanie - należy poustawiać 
rozrzucone Skrzynie w wyzna- 


Lg 
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czonych  miejscach- Cechy: 13 
poziomów. efekty dźwiękowe i wi- 
bracyjne- 


Bazująca na popularnej grze 
uTron"- Ogony nie znikają: pró- 
bują zmusić się nawzajem do 
kolizji z własnym śladem - 
Możliwość  jednoczenej gry w 
dwie osoby: 


Grań Moru: 


wersja angielska popularnych 
warcabów- możliwość gry w po- 
jedynkę i we dwójkę- 


Meteory0D04 
Rozbijanie znajdujących się 
na ekranie meteorytów- Cechy: 
nieograniczona liczba poziomów- 
efekty dźwiękowe i wibracyjne- 


Nokia NL3LOi »N30 

Siemens SL45i 1150-7501 b 
Darts04 

Popularna gra klubowa - 


Ww rozgrywce może brać do 
graczy na jednym telefonie. 


Nokia NEJ3L0i 1N ION +0>NE 
Siemens 5L45i „150 501€55- 


Pasjans04 
Pasjansa możesz układać teraz 
w autobusie- tramwaju lub sa- 
mochodzie- Będziesz mógł  ro- 
zpocząć grę w jednym z czterech 
dostępnych trybów gry - 


Nokia NLILUi .NIO-N4O-Nt 
Siemens SL45i-M5O0-MT50-4 R 
KolkoD04 


Popularna gra w kólko i krzyżyk 
dla jednej lub 2 osób- 


Nokia: N3% 
Siemens: | 


Piątka04 
Układaj żetony w linie po 5 aby 
usunąć je z planszy- Niby nic 
skomplikowanego, ale jak zacz- 
niesz grać nie przestaniesz 
przez wiele godzin. 
Nokia: NeŁJLUi .NIO1N4Q0-N 
Siemens: SL4 i „MSO-I MT50-C55-1555 


wyślij SMS z maksymalnym 

miejsce 
miejsce 
miejsce 


uzyskanym wynikiem na numer. 


koszt 1182 PLN z VAT1 
o treści: 
Np - 


Konkurs trwa do 3U-czerwca 2003r. Regulamin konkursu na stronie www.askontakt-pl 
GRY-BREAKPOINT 
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kantakty 


minają trochę nas samych. 
- Jak to? 


- Sugerujesz, że my też? 


_ ||-- Mam pewne podejrzenia co do rysownika. 

- No tak. Jesteśmy braćmi, tylko ty jesteś sierotą. 

— Moim zdaniem walka jest trochę nierówna. Ja bro- 
nię jednej gry — The Sims 2, a ty całej ekipy — gry 


razem z zastępem dodatków! 


Simowie nawiązują kontakty na kilka 
określonych sposobów. Najpierw wi- 
tają się, machając do siebie, potem 
rozmawiają, a gdy się lubią - dzwonią 
do siebie i zapraszają się do własnych 
domów. Ich zachowanie jest schema- 
tyczne, ale istnieje dużo szybkich spo- 
sobów na przyjaźń. 


- Witaj, Jojoy. Dzisiaj nasza polemika będzie oryginalna. kd o 
- Czemu? Wiesz, że mogę się z tobą kłócić o wszystko! 
- Tak, ale teraz porozmawiamy o grach, które przypo- U A U 


- Normalnie. Obie są jednego gatunku i obie są po- W 

dobne. Tyle że jedna jest lepsza i lepiej zrobiona. z 
- Przecież już zajmowaliśmy się takimi wypadkami. s 
- Tak, ale teraz obie mają jednego twórcę. 4 


- Nic się nie bój. To tak, jakby wystawić do pojedynku 
ferrari przeciwko matizowi po tuningu. 


SIMÓW _ 


Wiadomo, że znaczenie będą miały 
wszystkie szczegóły - nasze zachowa- 
nie w towarzystwie, stosunek do zain- 
teresowanej nami osoby przy innych 
ludziach oraz nasze zainteresowania. 
Zwiększy się też gama min, gestów 
i tekstów, jakimi potraktujemy poten- 
cjalnych kumpli i koleżanki. 


? - Powiedz mi, Jojoy. Czy zagram moimi starymi simami w nowej grze? 


- Niestety nie, Padie. Po prostu... oni są zbyt prymitywni, by się zaaklima- 
tyzować w nowych warunkach. W The Sims 2 jest o wiele głębsza sieć 
zależności międzyludzkich. Kontaktując się z innymi, będziemy się nie 
tylko witać i flirtować, ale zdecydujemy, w jaki sposób to zrobimy! A to 
już będzie zależało od płci, charakteru i umiejętności sima. Lotny i przy- 
stojny będzie miał większe pole manewru. 

- To niesprawiedliwe! W The Sims wszyscy mają równe szanse. Poza 
tym działają schematy, łatwiej jest się nauczyć rwać panienki i facetów. 


- Rwałeś kiedyś facetów, Padie? 


- Nie ja, tylko grające w The Sims dziewczyny! 

- Dobrze już, dobrze. Ale jedno się na bank nie zmieni. I tak każdy najbar- 
dziej będzie się emocjonował podrywaniem innych simów. 

- To tak jak w życiu — i właśnie dlatego ta gra jest fajna! 

- Nie, nie tak jak w życiu, bo ty na przykład w ogóle się tym nie zajmujesz. 

- Tak czy owak - autorzy gry dadzą nam pełen asortyment akcesoriów 
sprzyjających zacieśnianiu więzi międzyludzkich. A najskuteczniejsza 
jak zwykle będzie wanna, która i tak jest w starej grze! 

— Nie pomyśleli tylko o kolejkach na poczcie. Przewidzieli za to wpływ naj- 
różniejszych czynników na naszych podopiecznych. Ci będą się śmiali 
z niepowodzeń wrogów, obrażali za złe traktowanie... 


- Czyli wszystko, co było wcześniej. 

- Nie do końca. Czy wyobrażasz sobie sima flirtującego w basenie z dwo- 
ma simkami? Zaczyna padać deszcz, kobieta, która nie wychodzi z ba- 
senu, dostaje piorunem, na co jej rywalka reaguje śmiechem. 

_'._ — Nie. OK, wygrałeś. 


Życie w The Sims polega na stałym 
radzeniu sobie z potrzebami niańczo- 
nych simów. Wypróżnienia, jedzenie, 
kultura, ćwiczenia ruchowe... Prze- 
szkadza w tym jeszcze praca, którą 
musimy podjąć, by nie zginąć z głodu. 
Wykonujemy ją siedem dni w tygo- 
dniu! Nie ma systemu ocen. 


Ze swoją postacią przejdziemy przez 
całe życie. Zaliczymy najważniejsze 
momenty w życiu człowieka - pierw- 
szy pocałunek, pierwsze dziecko... 
U schyłku życia gra oceni nas i jeśli bę- 
dziemy przykładnym japiszonem, do- 
staniemy dużo punktów. Za to niebie- 
skie ptaki będą miały przerąbane. 


— Wszystko, co zrobi nasz Sim w dwójce, będzie miało wpływ na to, jakim 
będzie człowiekiem. A co powiesz na genetykę w The Sims 2? 

- Rozjaśnij, musiałem akurat spać na biologii, kiedy o tym mówili. 

- W nowej grze każdy sim będzie miał cechy swoich przodków. 

- Nie wiem, czy chcę, żeby jeden błąd na początku gry ciągnął się za mną 
do jej końca. W The Sims wszystko było jasne i wszystko dało się na 
bieżąco korygować. Dlatego grało się łatwiej. 


nę, która pokaże, jak je spędził. 


- Teraz nie będzie tak prosto, a pod koniec życia każdy sim dostanie oce- 


- Ocenę? Czy komputer może dobrze oceniać wartość twojego życia? 
Według jakich kryteriów? W starych The Sims wszystko jest jasne. Je- 
śli żyjesz dobrze, to masz ładny dom, dobrą pracę i szczęśliwą rodzinę. 

- Ocena będzie przyanawana za podejmowanie dobrych decyzji — choć- 
by za awans w pracy czy urodzenie dziecka. Też się o to trochę mar- 
twię, ale jestem dobrej myśli. W końcu to nowe wyzwanie! 
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Na początku gry po prostu kupujemy 
surowy dom i urządzamy go od pod- 
staw, a gdy z czasem dorabiamy się 
małej fortuny, kupujemy nowy. Stary 
diabli biorą. Jedyne, co w The Sims 
zależy od nas, to liczba pięter, wy- 


Jeśli będzie nas stać, kupimy sobie na- 
wet kilka posiadłości, w których 
będziemy bawić na zmianę. Oprócz ko- 
loru ścian i innych standardowych 
opcji zmienimy też właściwości tere- 
nu. Na przykład zrobimy ogródek skal- 


Dziś już przedpotowa. Tylko dwa wy- 
miary, słabe szczegóły i animacja. Ob- 
razu nie daje się płynnie przybliżać 
ani obracać. Grze nie towarzyszą żad- 
ne efekty specjalne, a simowie wyglą- 
dają, jakby byli kołkami. Wnętrza do- 
mów i przedmioty są mało szczegóło- 
we jak na dzisiejsze standardy. 


Postawiono na trójwymiar, grę cieni 
i szczegółowość obiektów. Dzięki te- 
mu pomieszczenia wyglądają cieplej 
i milej niż w pierwszej części. Nieste- 
ty, na obrazkach już widać, że simo- 
wie znów będą używali przesadnej 
gestykulacji. Oby ich animacja była 
znacznie lepsza niż wcześniej. 


— Padie, nie chcę się nad tobą znęcać, ale... w moich Simsach 2 będzie peł- 
ny trójwymiar. A co u ciebie? Wyszła może już jakaś łatka do pierwszych 

t Simsów pozwalająca na zbliżanie i płynne obracanie obrazu? 

- Jesteś złośliwy, Jojoy. The Sims nie mają w pełni trójwymiarowej grafiki, 
więc wszystkie manipulacje obrazem siłą rzeczy są ograniczone i skoko- 
we. Ale dzięki takiej oprawie gra działa nawet na starych komputerach. 
Takich, jakie mają niedzielni gracze, którzy poza Simsami w nic nie grali 
i nie grają. | - co ważne - gra działa już od kilku lat. A twoja część kiedy 
zacznie? Za rok? Ile łatek później będzie się już nadawała do użytku? 

- Wyjdzie w przyszłym roku. Ale nie zmieniaj tematu. Co powiesz na dy- 
namiczne cienie zależne od tego, gdzie stoją lampy? Co powiesz na pa- 
trzenie na simów pod dowolnym kątem i z dowolnej odległości? Albo 
na wysoką szczegółowość przedmiotów — z telewizorów będą nawet 
biec kable połączeniowe! 

— Nic nie powiem. Dla mnie było dobrze tak, jak było. 


strój i wielkość. Czyli, jeśli się zasta- 
nowić, nie tak znów mało. 


ny, podnosząc ziemię o kilka metrów, 
albo jeziorko na środku ogrodu. 


" 

— Jojoy, jesteś taki twardy i w ogóle. To opowiedz może o tym, jak zmieni 
się dom, który będzie zajmowała familia sima? Bo w The Sims jest do | 
wyboru kilkaset elementów wyposażenia, zmienne tapety, podłogi, 
trawniki, krzaki... Wszystko, czego zapragniesz! Drogie, tanie, szpaner- 
skie, minimalistyczne... Nawychodziło już całe mnóstwo dodatków z no- i 
wymi przedmiotami gotowymi do zakupienia. 

— Padie, nie unoś się. Zacznę od podstaw. Przede wszystkim od nas będzie | 
zależało, na jakim terenie postawimy chałupę. Wzniesiemy teren, robiąc | 
sobie rezydencję na zboczu. Będziemy wychodzić z leżaczkiem na pału- | 
dniowe zbocze i wygrzewać się na słoneczku... Ach, rozmarzyłem się. 

- Napij się czegoś zimnego, bo mi tu jeszcze udaru dostaniesz. Tej gry 
na razie nie ma, więc skąd wiesz, czy będą w niej akurat leżaki i możli- 
wość opalania się? Hę? 

Cicho. Mniejsza o te leżaki, jeżeli będę odpowiednio bogaty, kupię sobie 
nawet kilka domów! Wyobrażasz sobie posiadanie wakacyjnej willi nad j 
rzeką? Wspomniałeś o wyposażeniu: oczywiście, że będzie bardzo po- 

dobne do tego z The Sims, ale już podłogi i tapety zmienimy sami, 

wgrywając odpowiednie do katalogu. 

No, wreszcie sobie nad łóżkiem powiesisz tę blondynę z Runawaya, 

o której marzysz od czasu PLAYA 4/2003. Ciekawy też jestem, jak 

gra zareaguje na to, że simowie będą grali na komputerze czy konsoli. 

Ciekawe, jak się to ma do zapewnień autorów, że każda czynność wy- 

konywana w młodości będzie miała wpływ na to, jacy będą simowie na 

starość. Czy z małoletnich graczy wyrosną przestępcy, brutale i troglo- | 
dyci, czy może ludzie biznesu, kultury i sztuki? | 
- Pewnikiem przestępcy biznesu, brutale kultury i troglodyci sztuki. | 
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- A więc, niech mecz się rozpocznie, a wygrają The Sims! || 
- |ch druga część, dodajmy. || | 
- Niestety. Tym razem stałem na przegranej pozycjii sam | 
nie wierzę w to, żeby The Sims 2 okazało się chałą. | 
A wiesz, kto będzie największym zwycięzcą tego starcia? | 
- Zdecydowanie firma Electronic Arts. W końcu ta seria to ł 
| kura zarzynająca jajka... Czy jakoś tak. 
- Hej, ściągałeś ze słownika ludowych mądrości! Unieważniam pojedynek! 
— Hm, a tak na marginesie... czy ty w ogóle grałeś w The Sims? 
| — Nie, nie lubię takich gier 
| - To po co w takim razie zabierasz głos? 


O ADOPT = 


| - Nie bądź hipokrytą. Skoro wyglądam tak, jak mnie rysują, 
| to mogę chyba mówić to, co mi piszą w dymkach? 
| - Zaczynam się czuć dokładnie, jak... jak... sim! 
| — Wiesz co? Mnie też powoli ta gra wydaje się głupia. 
- | bez sensu! 
1- Tak, tak - bez sensu! 


Ludzkie sprawy 
The Sims The Sims 2 

My oceniamy Nas oceniają 
Anonimowe, losowe Obciążone genetycznie 
Sztuczne Dynastyczne 

Są, masa Przewidziane, masa 
Od dawna Od 2004 


Gra 

Ocena dokonań 
Dzieci 

Życie rodzinne 
Dodatki 

Czas 
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Wersja konsolowa gangsierskiego Miu 


zebrała zasłużone nagrody. A Qa DECEEIE 
ia gra jest Jeszcze lepsza! 
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śnikt, snikt - wysuwamy i chowamy pazurki, | 
| skradamy się, atakujemy cichaczem lub 
| toczymy widowiskowe i wciągające walki, ©Q 
| obserwując akcję zza pleców Rosomaka i 


| | PRZEORANE ony a 
b wamacama 


>» PLUSY , 
Wolverine, rozgrywka > 
> AMANUSY 

Sterowanie, trudność 


paproci 


| 020 4 | i Brygada specjalna do wycinania ofiar 
) Bceny Szczególowe s" i wypadków z wraków samochodów 


wycięła przykry numer policjantom 


02: 00 
500125114 


| Stara miłość nie rdzewieje 


Infogrames, zachodni wydawca GTA VC, zmienił 
ostatnio nazwę na Atari, co nieźle rozsierdziło lu- 
dzi, którzy pamiętają czasy wojen komputerów HIN 
|| ośmiobitowych i do dzisiaj na słowo Atari dostają FOURB"UTCE ciry 
| drgawek. Tymczasem Rockstar przygotował czo- 
łówkę do Vice City, podczas której widzimy (i sły- 
szymy) coś, co wygląda na próbę załadowania Vice 
City na Commodorze 64 z magnetofonem. Łezka 
Ke: w oku kręci, ech... Atarowca wal z gumowca! 
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ARAD byli w jakimś Matriksie 


1 


których wysiadamy, tuż po wyjściu 
od samochodu, zostawiając otwar- 


auta znikają Ao 


PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


GRYWALNOŚĆ > 


Oto odpowiedź na pytanie, co otrzymamy 


po wrzuceniu do jednego gara lomb 
Ratdera, Wolfensteina i Mortal Kombata 


obrze jest być wampirem. Życie wiecz- 
ne i te sprawy. Konieczność picia krwi 
i alergia na słońce to niewielka cena za 
takie atrakcje. A jeszcze lepiej jest być 
półwampirem. Łączymy wtedy najlep- 
sze cechy obu stanów. Przedstawicielem właśnie te- 
go gatunku jest Rayne, bohaterka gry. Rude włosy, 
ciasne, skórzane wdzianko odsłaniające więcej niż po- 
winno i kąśliwy charakterek — słowem bohaterka ide- 
alna. Przez całą grę mamy oko na przyjemne krągło- 
ści, bo obserwujemy świat zza jej pleców. 

Akcja rozpoczyna się w USA w latach trzydzie- 
stych. Półwampirzyca ma odkryć przyczyny 
mutacji ludności jednego z miasteczek w Lu- 
izjanie. Szybko dowiadujemy się, że za 
wszystkim stoją naziści, którzy na rozkaz 


y 


samego wujka Adolfa gorączkowo poszukują magicz- 
nych artefaktów mających przechylić szalę zwycię- 
stwa w nadchodzącej wojnie. 

Mimo że kilka razy od czystej akcji odrywają nas drob- 
ne elementy przygodówkowe (na przykład przynosimy 
akumulator, by uruchomić windę], 99 procent roz- 
grywki polega na zabijaniu. A do tego nasza bohater- 
ka przygotowana jest doskonale. Jej główną bronią są 
długie, rozkładane ostrza przytwierdzone do rąk. Ray- 
ne atakuje kombinacjami ciosów (do pięciu), tnąc i ko- 
piąc bez opamiętania. Niestety każda kombinacja wy- 
gląda identycznie, a wykonujemy je, naciskając w kółko 
lewy przycisk myszki. Jest jeszcze podnoszona z ziemi 
broń palna, ale bardzo szybko kończą się naboje. 
Wrogowie też nie należą do Mensy. Wszyscy (od dziw- 
nych pajęczaków, przez zombiaki, żołnierzy zwykłych 


wę 


"m 


" | machnąć ostrzem. Albo skoczyć do krtani i wy | 


Nasza wampirzyca skacze jak Neo w Matriksie i ciska 
łańcuchem z ostrym kolcem, przyciągając nim ofiary 


i zmutowanych aż po wampirowilkołaki) zachowują 
się podobnie. Wystarczy stanąć im za plecami 


ssać krew, uzupełniając energię. 

Przelew krwi służy jeszcze jednemu celowi. 
Kiedy w walce wręcz powalamy kolejnych 
przeciwników, napełniamy specjalny pa- 

sek Blood Rage. Kiedy jest pełen, 
Rayne wpada w szał - ekran się 
czerwieni, a nasze ataki są szyb- 

sze i bardziej niszczące. 

Oprawa graficzna jest najwyższej 

próby. Co prawda niektóre posta- W 

cie powinny mieć więcej 4 

łów, ale cała reszta powala. Zwłasz- 

cza masowe użycie nowoczesnych efek- 
tów graficznych. 

A minusy? BloodRayne jest ar- 
cyprzyjemnym odstresowywa- 
czem, ale wprawnym graczom 
starcza na nieco ponad sześć 
godzin. Rozgrywka jest całko- 
wicie liniowa i nie daje żadnej 
nagrody po zakończeniu gry. 
Oprócz wątpliwej jakości filmi- 
ku, w którym... mimo wszystko 
nie będziemy zdradzać. 


MAUSY 
ńtka i schematyczna 


a, Kto załapie się na tak intymny kontakt 
z Rayne, nigdy nie. ERAIBY już na inną 


"wi 


"Mechwaffe 


-_ Mechy są w modzie. Mają je czerwoni re- 


EJ 


HE b 


wolucjoniści z testowanej kilka stron 
dalej gry Red Faction II, mają je i faszyści 
z BloodRayne'a. W pewnym momencie 
gry natrafiamy na pancerne, dwunożne 
prototypy. Na szczęście nie musimy tę- 
pić zębów na ich twardych pancerzach 
- przejmujemy jeden z mechów i walczy- 
my z pięcioma innymi. Szkoda tylko, że 
tak krótko. Trzeba Par że gracko 
wyglądają na 
mechach te 
krzyże znane | 
<Ń inny: |.. 


mi ze skrzy- | 
deł maszyn |- 
Luftwaffe.  lż- 


 Produeeni: Terminal Rea 
b Wydawca: Play it! 
> Cena. 38,88 z! 


wcielamy się w seksowną wampirzycę posia- | 
dającą masę specjalnych umiejętności. Wysy- | 
samy krew z nazistów, tniemy ich na kawalki 


| 2 WYMAGANA 


PIII 788 MHz, 266 MB RAM, 
akcelerator 3D z 64 MB 


/ Golin i Nicky twierdzili, 


* tej dry. Ciekawe, czy tak jak my czuli dreSZCze na plecach, | 
DP UAE | Ww aboaii powo przy 200 kilometrach na godzinę? 


' jazdy — takie zarzuty padały - 

pod adresem poprzedniego 

| ywiście narzekali 
| głównie zaawansowani ściganci, in- 


Golina. 


ni tego nie zauważyli. Ale starczyło 
by zespół Codemasters zarzekł 
r jo, Colin ała lepiej od- - 


6 Chciałem hans auto, ale przez noc zniknęła cała 
woda! Ludzie to samo ukradną, panie... 


tik | 
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dawał warunki panujące na różnych 
nawierzchniach, nawet kosztem za- 
dowolenia niedzielnych kierowców. 
Jak postanowił, tak zrobił. 
Na szczęście nie oznacza to absur- 
dalnie i sztucznie wyśrubowanego 
poziomu trudności gry, jak to miało 
miejsce chociażby w Rally Trophy. 
"Mimo to trzeba nieco zmienić na- 
wyki. Pedału hamul- 


A | ca używamywitej 


/ grze co chwila, 
przynajmniej 


- Rae nie A aw układu 4 
dego zakrętu na oesie. Potem już 
uczymy się składać do zakrętu 
w odpowiednich miejscach, bez ko- 
_nieczności zwalniania. Auto przeja- 
wia jednak niepokojącą tendencję 


do nadsterowności, czyli zarzuca- 
_ nia tyłem w zakrętach, szczególnie 
przy hamowaniu. Jest to je- 
dyny słaby punkt modelu fi- 
zycznego, który na szczęście 
nieco redukujemy, ustawia- 
jąc w garażu siłę hamowania 
—_ oraz dyferencjałów. 
"Tak jak poprzednie części se- 
rii, trzeci Colin jest oszczęd- 
_ ny w opcjach — ma tryb ści- 
gania się na pojedynczych 
- _ oesach i pozwala na wzięcie 
udziału w mistrzostwach. 
I tyle. Problemem jest wspo- 
minany już przez nas fakt, że 
w mistrzostwach startujemy 
tylko fordem focusem WRC 2002. 
To efekt ścisłej współpracy progra- 
mistów firmy Codemasters z inży- 
nierami zespołu fabrycznego Forda. 
Gra jest bardziej realistyczna, ale 
nie daje fanom innych zespołów fa- 
brycznych nawet połowy frajdy, jaką 
mają amatorzy tamtej marki. 
Sporym zaskoczeniem była rezy- 


gnacja z przeprowadzania przez „wini z kap się be opon w kufrze 


gracza napraw w jednej z dwóch 
stref serwisowych. Wszelkie 
reperacje dokonywane są 


w nich automatycznie :. 


przez 


sterowa- 
nych komputero- 
wo i doskonale 
animowanych me- 
chaników. Awarie 
dość słabo dają 
się nam we znaki. 
Uszkodzeń pierw- 
szego stopnia nie czuć prawie 
w ogóle, drugiego odczuwamy cza- 
sem, zależnie od przeznaczenia 
uszkodzonej części. Dopiero trzeci 
poziom zniszczenia powoduje, że 
walczymy z autem, a każdy zakręt 
może okazać się ostatnim. W stop- 


SE 


niowym rozwalaniu samochodu ce- p 


lują stojące na poboczach roślinki. 
Metrowe krzaczki są zapewne pojo- 
ne ciężką wodą, a znaki drogowe 
z adamantium i na głębokim funda- 
mencie. Bez problemu zatrzymują 
ważące 1200 kg auto, nie doznając 
żadnych szkód. 

Mimo tego znanego z wielu gier 
drobiazgu, niedociągnięć w strefie 


" serwisowej i braku opcji wyboru sa- 


mochodu w mistrzostwach gra się 
w Colina wyśmienicie. Podrasowa- 
na do dzisiejszych standardów 
oprawa wymaga dość mocnego pe- 


ole. 


ceta, ale wygląda lepiej niż na Play- 


Station 2. Najważniejsze w tej grze 
są dreszcze na karku występujące 
na przykład podczas jazdy dwieście 


na godzinę przez leśne ostępy 


gdzieś w odległej Finlandii. 


8 których pozn 
_ się prawdziw 


Auto EG w spiera A8 w kate- 
gorii WRC ma jeden element wspól- 
ny z modelem do kupienia w salo- 
nach: nazwę. Też nazywa się ford fo- 
cus. Cała reszta jest z innej bajki. Po- 
szerzona i odchudzona do maksi* 
mum karoseria, wspawana pełna 
klatka, najnowszej generacji turbo- 
sprężarka tłocząca powietrze do sil- 
nika. Kolumny McPhersona na każ- 
dej osi. Gigantyczne, prawie czter- 
dziestocentymetrowe tarcze hamul- 
cowe. Zawieszenie z amortyzatora" 
mi mającymi własne chłodnice oleju. 
Nic dziwnego, że i ceny obu aut nie 
są podobne. Za 

jednego focusa 

WRC możemy 

zakupić mniej 

więcej trzydzie- 

ści nowiutkich |" 

focusów w sa- 

lonie samocho- 


| dowym. 


b ZLUSY 
Realistyczna jazda 
> mausyY 

Mało trybów gry. 


Hulka zostawmy z boku. 
Jak zwykle w wypadku 
amerykańskich komiksów, 
mamy w niej mnóstwo 
chemii, trochę bzdurnych zbiegów 
okoliczności i bohatera, który w tym 
wypadku nie walczy bezpośrednio ze 
| złem, a ze wszystkimi, którzy nawija- 
ją mu się pod pięści. Hulk to zielony, 
olbrzymi potwór wyłażący 
ze spokojnego naukowca 
Bruce'a Bannera, gdy ten 
przeżywa silne emocje. * 
Zamiana następuje tylko 
w wyjątkowych i nie za- 
wsze najwygodniejszych | 
sytuacjach. Warto pamię- * 
tać, że mimo wspólnego 
tytułu i głosu bohatera 
komputerowy Hulk nie po- 
wtarza wątków z filmu. 
Aby urozmaicić nam zaba- 
wę, autorzy podzielili grę 
na dwa rodzaje poziomów 
- w części z nich radoś- 
nie szalejemy jako Hulk, 
a w drugiej, klnąc na czym 
świat stoi, staramy się po cichu do- 
stać na tereny pilnie strzeżonych 
ośrodków. Gramy wtedy jako wątły 


R 


| Banner przekradamy się za plecami 
| strażników, od czasu do czasu łapiąc 
któregoś za szyję lub nieudolnie bok- 
| 


IE EA 0 e 


sując. Poziomy te z czasem robią się 
nieprzyzwoicie długie i frustrują bra- 
kiem opcji zapisu stanu zabawy w 
trakcie przechodzenia. Sytuację ra- 
tują misje z Hulkiem. 

Twórcy skupili się przede wszystkim 
na swobodzie walki. Jako Hulk wyry- 
wamy rury ze ścian, rozwalamy 


atrzcie, podwozie ma zabezpieczenie 
| antykorozyjne. Dorzucę dwa tysie 


AA 


Ni POTRZEBUJE 
__BUDEK TELEFONICZNYCH 
ANI _KRYPTONITLI: ON SIĘ 
Po PROSTLI Z ZMIENIA. 


BEZ ŻĄDNEJ KONTROL 
abułę komputerowego — wielkie generatory, a nawet podci- | 


namy słupy podtrzymujące balkony | 


i obserwujemy spadających z krzy- 
kiem ludzi. Każdy przedmiot podno- 
simy, przy czym dla Hulka przed- 
miotem jest wszystko, co jest 
mniejsze lub równe samocho- 
dowi osobowemu. Atakuje nas 
czterech facetów z tarczami 
energetycznymi? Żaden pro- 


Gdzie szukać przeciwników godnych Ż 
Hulka? W laboratorium oczywiście! 


blem, samochód już leci. Hulk zna 
trzy ciosy pięścią na krzyż i jeden 
rodzaj chwytu (w zależności od wro- 
ga). To mało, ale w trakcie starć 
w zasadzie tego nie zauważamy, 
upajając się ich niesamowitą dyna- 
miką. Wrogowie spływają po ścia- 
nach, potężne stalowe zapory pęka- 
ją pod ciosami naszych pięści, a my 
z satysfakcją robimy demolkę. 

Satysfakcja byłaby jednak większa, 
gdyby autorom chciało się opraco- 
wać odpowiednie do peceta stero- 
wanie. Otóż w Hulku... nie korzystamy 


4 


7 


bry! Grać w Hulka! 


myszki, a do obsługi używamy szes- ] 
nastu klawiszy! System automatycz- le 
nego namierzania działa, ale kamera | | 
nie zawsze ustawia się dobrze. 
Pomimo błędów Hulk sprawia ol- 
brzymią frajdę (wyjąwszy poziomy 
z cieniasem Bannerem). Zaś ślicz- 
na trójwymiarowa grafika z komik- 
sowym zacięciem powinna stano- | | 
wić wzór dla wszystkich autorów | 
gier o superbohaterach. Hulk do 


Z it! 
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| ZZ LHGIZI 
Z uśmiechem na zielonej twarzy demolujemy | 
pamieszczenia, samochody, pociągi i czolgi. | 
| Poziomy skradane tylka przeszkadzają 

w hezstresowej i fajnej demolce 


> wymacama 
PIII 700 MHz, 192 MB RAM, 


akcelerator 30 z 32 MB 


Nowe czasopismo 
d ZadaWanso! LU lżytkOwniKÓW komputerów 


D W najnowszym numerze: 
» Wszystko o wypalaniu 
piyt — formaty, 
technologie, porady 
| » Kursy programowania 
| w Delphi, G+ + i VBA, 
tworzenie skryptów VBS 
» Jak bezpiecznie 
i efektywnie 
podkręcić Athlona XP 
Zakładamy LAN CD-ROM © (D-R e CD-RW 0 CD ludo » Anonimowość 


Anonimo 
W Sept 


Nie daj się szpiegować 6 


lowa i konfigurac DVD © I iDVD 6 „ | - Ę 
sa ia o. ue „p cps | Tee 
Testy — | lapie, SIA 
siana 2" SIĘ SZPIEJOWAĆ 


Chipsetypłytołówyh | = pe7o" 
Programy do animadi Flash += 


Programowanie 7 
pa Deski ków 5.45 : 


A. ripowanie DVD, wypalanie 
filmów VCD, SVCD, DivX 


do wprowadzania zmian 
w skompilowanych programach 


Dziat prenumeraty: 0801 120 003 


kompetentny - praktyczny * niezbędny 
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EE . 
EŃ wiadode gra miała 
dopełniać film. I dopełnia. 
Raz lepiej, raz gorzej, 
zwykle jednak lepiej. 
Gramy Niobe lub Gho- 
stem, członkami załogi 

statku Logos pełniącymi w Matrik- 

sie: Reaktywacji role drugoplanowe. 

W zależności od wybranej postaci 

gra ma troszeczkę inny przebieg. 

Na przykład podczas misji na lotni- 

sku zadaniem Niobe jest wydosta- 

nie rannego towarzysza, Aleksa, 
podczas gdy Ghost w tym czasie 
ma ją osłaniać, a po wykonaniu za- 
dania dojechać na miejsce lądowa- 
_ nia po jak na pedhwonip: 


„ak w s 


Lo dalej? 


A" 
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Q kontynuacji gry Enter the Matrix na 
razie nic nie słychać. Najbliższe ponow- 
ne spotkanie z wirtualnym światem 
nastąpi zapewne podczas listopadowej 
premiery filmu Matrix: Rewolucja. Zion 
powstanie przeciw maszynom, więcej 
| nie wiadomo. Czy aby jednak na pew- 
no? W przyszłym roku ma się ukazać 
| Matrix Online - szykowana przez fir- 
my Monolith i EON masowa gra siecio- 
wa dla bardzo wielu osób Jego akcja 
ma się toczyć jakiś czas po wydarze- 
niach z Rewolucje, oczywiście w Ma" 
triksie. Tak więc maszyny chyba jednak 
nie do końca przegrają, ludzie nie zo- 
staną wyzwoleni.. A może Architekt 
nie kłamał, opowiadając Neo pięciu 
anomaliach i Zionie? Najpóźniej w li- 
stopadzie wszystko stanie się jasne. 


0 tej grze napisano już wszystka. 
Poznaliśmy bohaterów, szczególiki , 
techniczne, fabuię, efekty specjalne. j 
Tajemnicą pozostawai jedynie drobiazg 

— jaki naprawdę jest Enter the Matrix 


B i 


. 


Losy bohaterów splatają się z fil- 
mem na trzy sposoby. Przykładem 
pierwszego są misje na poczcie 
i w elektrowni - przedstawiono 
w nich przebieg dwu wyda- 
rzeń mających kluczo-  _—< > 
we znaczenie dla Re- / 
a / 
aktywacji, na które A 
w kinie po prostu / 
zabrakło miejsca. 
Scenariusz gry 
jest tu rozbudo- 
wany, a wydarze- 
nia na ekranie 
ciekawe. 
Drugi rodzaj uzu- 
pełnienia to przykła- 
dowo rozdział opo- 
wiadający o ucieczce 
z podziemnego spotkania 
kapitanów statków. Niestety, tej. 
części gry są najnudniejsze - wi-|41 Wedle wcześniejszych zapowiedzi 
dać, że scenarzyści mieli problem, | Niobe miała być mistrzynią sztuk 
jak ciekawie wypełnić czas między | walki, a Ghost ekspertem od uzbro- 
dwoma ujęciami z filmu. | raczej jenia. W praktyce okazuje się, że 


j 
Ik HE == ma 
| Trzeci rodzaj po- 
wiązań z filmem to 
| swobodna waria- 
4 cja na temat losów 
/ pani kapitan Logosa 
w oraz Ghosta. Znajdu- 
"Z "_ jemy tu między innymi 
__.- poziom na zamku Mero- 
vinga ciekawie rozwijający na- 
turę sług gospodarza. 


wybrali drogę najłatwiejszą i najgor-|- oboje równie sprawnie posługują 
szą zarazem - mechaniczne prze- * się nie tylko bronią palną, ale też 
dłużanie poziomów. j pm kończynami. Całość wy- 

: »ę gląda świetnie, autorzy 
+". zafundowali nam prawdzi- 
wy balet wschodnich 
sztuk walki. Jest oczywi- 
ście słynny Bullet Time tu- 
taj włączany po wciśnię- 
ciu przycisku Focus. Po je- 
| go aktywacji czas zwalnia, 
zmysły się wyostrzają, 
a mięśnie zyskują na ela- 
styczności. Dopiero bę- 
dąc w tym trybie, biega- 
my po ścianach, unikamy 
pocisków i wykonujemy 


- Sędziowie byli pod wrażeniem poświęcenia 
par z osiedlowego kółka rock and WOJEJ 
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"WEN EW 
ŚP zakończone celnymi kopniaka- 
mi. Oczywiście nie daje się przejść 
całej gry, korzystając z tego trybu 
- Focus po pewnym czasie się wy- 
czerpuje. Na szczęście jego regene- 
racja (podobnie jak energii życiowej) 
nie trwa długo. 

Autorzy postawili na jak najmniej- 
szą komplikację sterowania. Żad- 
nych kombinacji, wciskania trzech 
przycisków naraz - bohaterowie 
sami celują, automatycznie wykonu- 
ją co bardziej złożone ciosy, a my je- 
steśmy chwilami zaskoczeni, jak 
udało nam się zrobić coś tak spek- 
takularnego. Z jednej strony to nie- 
wątpliwy plus dla graczy ceniących 
sobie zabawę łatwą i przyjemną, 
z drugiej jednak maniacy bijatyk są 
nieco rozczarowani brakiem pełnej 
kontroli nad walką. 

Oprawa graficzna wywołuje miesza- 
ne uczucia - podobnie jak scena- 
riusz jest niespójna. Z jednej strony 
mamy ucieczkę przed klonami 
agenta Smitha po dachach China- 
town - poziom zarówno doskonale 
zaprojektowany, jak i fajnie wygląda- 
jący. Widać na nim potencjalną 
moc programu gry: zamglone, bo- 
gate w szczegóły miasto widoczne 
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Dtóż sobie Nabuchodonozora 


Na półce trzymacie zakurzoną kolek- 
cję plastykowych modeli samolotów? 
Uwielbiacie siedzieć godzinami z pęse- 
tą w oparach kleju? Producenci Ma- 


triksa przygotowali dla was coś spe- 
cjalnego! Ni mniej ni więcej tylko mo- 
del Nabuchodonozora do sklejania. Co 
prawda wirtualny, z kursorem myszki 
zamiast pęsetki i bez oparów kleju, ale 
zawsze. Wystarczy wejść na stronę 
www.thematrix.com, ściągnąć odpo- 
wiedni plik (niestety waży prawie 
50 MB) i zabrać się do montażu. Naj- 
pierw wszystkie elementy wycinamy 


z góry prezentuje się naprawdę 
świetnie. Cóż jednak z tego, skoro 
większość gry to tunele i koryta- 
rze? Smętne, szarobure i liniowe. 
Kilometry bieganiny, zastępy głupa- 
wych przeciwników do rozwałki i... 
nuda. Przechodząc na przykład po- 
ziom toczący się w kanałach, nie 
możemy doczekać się jego końca 
- i to nie z ciekawości. Po prostu 
chcemy się stamtąd wyrwać! 


Andrzej Sołtysik... ekhm, Ghost znaczy się, nie 
ogranicza się do strzelania, Potrafi przyciąć 


FLASH-BANG 
1 


z plastikowych ramek, następnie skle- 
jamy je w coraz większe moduły, łączy- 
my cały statek, malujemy i zapalamy 
światełka. Milutkie. 


Do programu gry mamy jeszcze 
jedno zastrzeżenie — w przeszłości 
| autorzy, gdzie tylko mogli, podkre- 
, ślali doskonałość techniczną swoje- 
| go produktu. Dlaczego więc chwila- 
| mi widać postacie przez drzwi, bo- 
|haterom zdarza się zaklinować 
w dziwnych miejscach (na przykład 
na schodach przeciwpożarowych), 
a dźwięk chwilami zaczyna głupieć 
i z głośników wydobywa się szum? 
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Jak na tak długo szlifowa- 
ną grę lista błędów jest 
zdecydowanie zbyt długa. 
Co gorsza nie zlikwidowa- 


ła ich żadna z dwu dotych- ===" | 
czasowych łatek (wyda- 
nych zresztą już w pierw- - 


szym tygodniu po premie- 
rze!). Trochę wstyd. 

Pierwszą częścią filmo- 
wego Matriksa Wachow- 
scy zawiesili poprzeczkę 
tak wysoko, że jej dotknię- 
cie, nie mówiąc o prze- 
skoczeniu, stało się niemal niemoż- 
liwe. Przed premierą umiejętne 
podgrzewanie atmosfery sprawiło, 
że wszyscy spodziewaliśmy się Bóg 
wie czego, ósmego cudu świata, ka- 
mienia milowego komputerowej 
rozrywki. Niestety, nic z tego. Oczy- 
wiście fani nie dadzą się oderwać 
od monitorów, jednak pozostali gra- 
cze po pewnym czasie mogą za- 
cząć się nudzić. Jednych zdenerwu- 
je brak atmosfery - bo przez sku- 
pienie się na sprawach technicz- 
nych powstała gra akcji, w której 
duch Matriksa ogranicza się jedy- 
nie do spadających liter, zaś za brak 
autoironii u agenta Smitha autora- 
mi powinna zainteresować się pro- 
kuratura. Inni wytkną właśnie kwe- 


stie techniczne - gdyby ta gra po-, 
wstała kilka lat temu (zanim efekt | 


Bullet Time pojawił się w grze Max 
Payne, a standard jazdy samocho- 


dem ustaliły Mafia i GTA III), byłaby | 


. Watriksowe środowisko, walki 
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wielka. Teraz jednak to wszystko już * 
widzieliśmy i to w lepszym wykona- M 
niu. Ciekawe, co się stało - w końcu 3 


Shiny Entertainment dała się po- 
znać jako nowatorska firma choćby 
dzięki takim hitom, jak MDK czy Sa- 
crifice. Może zawiniły ograniczenia 
licencji, może na złe wyszła wielo- 
platformowość i konieczność rów- 
noczesnego pisania gry na trzy ro- 
dzaje konsol i peceta. Fakt jednak 
pozostaje faktem — jak ma zachwy- 
cać, skoro nie zachwyca? 


bPraduceni: Shi 
|» Wydawca: jeszcze nieznany 
wena 
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|| Jeśli nie wiesz, o co chodzi w tym caym || 
Matriksie i dlaczego walczymy z maszynami, || 
to przyjmij dobrą radę na przysziość 
i nie zamykaj się na pół roku w piwnicy 


ASTON PORACODOP ZEROWĄ 


SNIKT, SNIKT — DŹWIĘK 
WYSUWANYCH, PAZURÓW 
DLA WIELU ZŁOGZYŃCEÓW 


JEST -OSTATNIM, WSPOM= 


NIENITEM Z TEGO ŚWIATA. 


ZEMSTA JESTONASZA!- 


olverine (po naszemu 
Rosomak) objawił nam 
się w jednym z pierw- 


szych składów X-Men, % 


a jego dziki charakter, bezkompro- 
misowe metody i specyficzne po- 
czucie humoru natychmiast zaskar- 
biły mu rzesze wiernych fanów. 

Tytuł oraz data wydania gry sugeru- 
ją, że jest ona związana z nowym fil- 
mem o mutantach, który właśnie 
trafił do kin (w Polsce wcześniej niż 


na Zachodzie!). To złudne wrażenie. 
Gra skupia się tylko i wyłącznie na 
postaci Wolverine'a i jego osobi- 
stych problemach. Okazuje się bo- 
wiem, że w trakcie doświadczeń 


prowadzonych nad Bronią X Loga- - 


nowi wszczepiono wirusa shiva. Wi- 
rus czekał uśpiony, by zaatakować 
w najbardziej niesprzyjającym mo- 
mencie. Czyli teraz. 

Naszemu superbohaterowi zostały 
tylko dwie doby życia. Nawet czynnik 


Rosomak był rozgoryczony: zgoda, jego debiut w roli parkingowego 
nie wypadł najlepiej, ale gniew właściciela uważal za przesadny 


leczący jego ulepszone- 
go organizmu nie jest 
w stanie zneutralizo- 
wać działania wirusa. 
Musimy więc zmie- 
rzyć się z demonami 
przeszłości i powró- 

cić do kompleksu, 

w którym prowa- 

dzono prace nad 

Bronią X. 

Pierwsze  za- 
skoczenie cze- 

ka nas chwilkę 

po rozpoczęciu 
rozgrywki. Akcja 
pierwszej misji to- 

czy się w 1960 roku 

i pokazuje, w jaki sposób Wolvie wy- 
rwał się spod kontroli dermoniczne- 
go Profesora, który zamienił nieco 
zagubionego człowieka w bestię. Po 


> d 


tej krótkiej 
retrospekcji 
zaczyna się 
„ nasza walka 
z czasem i wi- 
rusem. 
Wraz z napły- 
waniem informa- 
cji o powstawaniu 
gry narastały wąt- 3 
pliwości, czy autorom 
uda się oddać wyjątko- 
wy charakter postaci Ro- 
somaka. Na szczęście spi- 
sali się doskonale. Gra pozwa- 
la nam wykonać niemal wszyst- 
kie znane z komiksów akcje. 
Rozgrywka łączy elementy klasycz- - 
nej chodzonej nawalanki ze skradan- 
ką. Jeśli zachowujemy się cicho 
i podkradamy do przeciwnika, wyko- 
nujemy specjalny atak. Zabici w ten 
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Gra wygląda bardzo 
dobrze. Postacie są 
kapitalnie zaprojekto- 
wane (przede wszyst- 
kirm sam bohater) i re- 
welacyjnie animowa- 
ne. Walki wyglądają ni- 


z komiksów. Najsłabiej 
prezentują się wnę- 


za sterylne i puste. 
Oprawa dźwiękowa 
dorównuje graficz- 
nej (o sniktujących — 
pazurach już pisali- 

śmy). Głos Wolverine'a podkłada 
Mark Hamill (czyli Luke Skywalker 


_ z Gwiezdnych wojen), a profesora 


Xaviera - Patrick Stewart (kapitan 


__ Jean-Luc Picard ze Star Treka]. 


__ sposób wrogowie zostawiają 
nieśmiertelniki - zebranie od- 
powiedniej ich liczby odblokowuje 
__ nowe ciosy. 

Oczywiście wykorzystujemy nasze 
pazury. Wysuwanie oraz chowanie 
ostrzy to przyjemność porównywa|- 
na do zapalania i gaszenia miecza 
___ świetlnego. Odgłos towarzyszący tej 
'_ czynności jest po prostu mistrzow- 
_ ski. Wysunięcie ostrzy zwiększa na- 
sze zdolności ofensywne, a ich scho- 
wanie uruchamia czynnik leczący, 
który powoli odnawia nasze zapasy 
zdrowia. To sensowne rozwiązanie 
i doskonale sprawdza się w trakcie 
zabawy. Widowiskowe ciosy specjal- 


sza grupka przeciwników. 


gdyby nie korzystał ze swych zwie- 
rzęcych zdolności. Jedno naci- 
śnięcie klawisza i ciemności nie 
są już dla nas problemem. Widzi- 
my także ślady zapachowe prze- 
ciwników, dzięki czemu z łatwością 
ich tropimy i zabijamy. 


ne wykonujemy, gdy opada nas więk- - 


Oczywiście Rosomak nie byłby sobą, : 


__Ale nie ma róży bez kolców. Kolcami 


Wolverine's Revenge'a okazują się 
niewygodne sterowanie i przegięty 
poziom trudności. Jeśli nie dyspo- 
nujemy dżojpadem z dwoma analo- 
gowymi gałkami, przeżywamy cięż- 
kie chwile, zwłaszcza że gra jest 
trudna. Etapy zostały podzielone na 


Wielu dyletantom wydaje się, że 
pazury i superwytrzymały szkielet 
Logana to efekty działania muta- 
cyjnych czynników. Prawda jest zu- 
pełnie inna. Mutacja Wolverine'a 
objawia się w jego zwierzęcych 
zmysłach oraz czynniku leczącym. 
Tylko dzięki niemu udało się prze- 
prowadzić do końca makabryczne 
modyfikacje, które zrobiły z niego 


Ł. 


czym żywcem wyjęte — 


trza, które są trochę % 


b» 


Rosomaka. Pozostałe podmioty ba- 
dań po prostu nie przeżyły łączenia 
adamantium ze szkieletem. Dzięki 
temu ostatniemu zabiegowi kości 
Wolverine'a są niełamliwe, a jego 
czaszka wytrzymuje na przykład 
bezpośrednie trafienie kulą karabi- 
nową. Innym efektem eksperymen- 
tów są potężne pazury wysuwają 
ce się spomiędzy kłykci. 
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- Pan się tak nie pcha! I co pan wyprawiasz z tymi pazurami! 


- Odsuń się, bałwanie, stoisz na moim kółku do aportowania! 


segmenty, pomiędzy którymi zapi- 
sujemy stan gry. Problem w tym, że 
zginąć jest niezwykle łatwo, a wtedy 
trzeba rozpoczynać cały segment 
od początku. To niezwykle frustrują- 
ce, więc często zdarza się, że rezy- 
gnujemy z rozgrywki, by wrócić do 
niej później, kiedy znów nabie- 
ramy entuzjazmu. 

Wolverine's Reven- 
LENCEMLCH 
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A tu, proszę państwa, Logan odpoczywa. Tę minimalistyczną, 
wygodną kreację projektant nazwał Świnka Doświadczalna 


która dla wielu miłośników komik- 
sów stanowi spełnienie marzeń. 


- Szkoda że nie udało się uniknąć błę- 


dów, ale mimo to zabawa jest na- 
prawdę wyśmienita. Nareszcie do- 
bra i ciekawa gra z Wol- 
vie'em. Gorąco polecamy nie 
tylko miłośnikom komiksów. 


LiveSay 
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Jsnikt, snikt — wysuwamy i chowamy pazurki, | 
|| skradamy się, atakujemy ciechaczem lub | 
| toczymy widowiskowe i wciągające walki, 

| obserwując akcję zza pleców Rosomaka 


PIII 500 MKz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


-Grabieże 
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- zgadnie z przewidywaniami 
- wikingawie okazali się szybcy 
i wściekli. Dlatego rozgrywka 


nimi jest. „najfat wiejsza . y 


Trzeba przyznać, że wikingowie po- 
ruszają się szybko. Czynią to dzięki 
okrętom, które w jednym ruchu 
przepływają z jednego końca mapy 
na drugi. Wskutek tego mogą dzia- 
łać jak polscy kierowcy na parkin- 
gach - stuknąć i zniknąć. Mają do- 
skonale wyszkolonych wojowników, 
dlatego nawet niewielka ich grupe 
jest groźna. Zazwyczaj wpada 
do prowincji, chwytają złoto, burzę, 
Poe M ANR REESE” 5] 
|| Siekanina podczas inwazji wikingów wygląda £ « 

identycznie jak w poprzedniej części. Nawet 
machiny wojenne są takie same 


ikingowie nigdy nie pod- 

bili całej Brytanii. Teraz 

naprawiamy to, przeno- 

sząc się w czasy, gdy wy- 

spiarze codziennie o sie- 
demnastej pili piwo zamiast herba- 
ty. W niesamodzielnym dodatku 
do Medievala dostajemy w tym celu 
nową mapę dzielącą Wyspy Brytyj- 
skie oraz zachodnią Skandynawię 
na około pięćdziesiąt prowincji. 
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kilka budynków i uciekają lub ataku- 
ją kolejne niebronione ziemie. 
Wikingowie od początku są zmu- 
szeni do atakowania. lch ziemie 
przynoszą śmiesznie mały dochód 
z rolnictwa, a na szybki rozwój han- 
dlu nie ma co liczyć. Dla odmiany 
mieszkańcy Brytanii nie tylko mają 
wolniejsze łodzie, ale także nie mo- 
gą przepłynąć na nich Morza Pół- 
nocnego, by zlikwidować bazy na- 
jeźdźców. Zaletą siedlisk Brytów są 
za to żyzne ziemie i kopaliny. 
Wycinamy lasy pod rolnictwo, budu- 
jemy wioski otoczone częstokołem 
i świątynie pogańskie. Nowych bu- 
dynków dostosowanych do charak- 
teru kampanii jest niestety znacznie 
mniej niż jednostek. Każda z ośmiu 
dodatkowych frakcji ma właściwe 
sobie oddziały. Spotykamy wikingów 
z Jomsborga, czyli Wolina, elitar- 
nych walijskich bandytów i saksoń- 
skich fyrdmenów, którzy są równie 
skorzy do ucieczki jak zwykli chłopi, 
ale zanim pierzchną, lepiej bronią się 
przed atakami jazdy. Sporą część 
wojsk mieszkańców Wysp stanowią 
oddziały znane już wcześniej z pod- 
stawowej wersji gry. 

Rozgrywka nie zmieniła się, choć 
w nowej kampanii mamy mniej oka- 
zji do szarż jazdą. Zwłaszcza gdy 
gramy wikingami, bowiem mieli oni 
tak małe konie, że te wstydziły poka- 
zywać się na polu bitwy. Dlatego wi- 
kingami atakujemy na piechotę. 

W głównych kampaniach zaszły 
pewne zmiany. Kierujemy teraz Wę- 
grami, Aragończykami i Sycylijczy- 
kami, którymi wcześniej dowodził je- 
dynie komputer. 

Pojawiły się nowe jednostki, takie 
jak piechota węgierska, jazda rosyj- 
ska i arabska. Jednej z nich — ber- 
serkerów występujących w kampa- 
nii wikingów - nie zaciągamy pod 
swoje rozkazy, bo pojawiają się tyl- 
ko po stronie buntowników. 
Poprawiono też sposób obsługi. 
Przed bitwą (o ile mamy szpiega 
w tej prowincji lub wieżę zwiadow- 
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Ma kampania, poprawki 
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czą w sąsiedniej] widzimy dowód- 
cę, skład i liczebność wroga. Jeśli 


nasza armia jest liczna, wskazuje- i 
my, które oddziały mają pozostać w ». 


odwodzie. To bardzo wygodne 


- jako dowódca mamy nareszcie /* 


wpływ na skład naszych wojsk. 

Drobnych poprawek jest więcej. Nie 
zmieniają one rozgrywki. Sprawiają 
jednak, że włada się przyjemniej i... 
stare zapisy stanu gry nie ładują się 
po zainstalowaniu dodatku. Szkoda. 
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Wyspa to za mało 


pł, 7 Brytowie z firmy Creative Assembly 
okazali się brytoentuzjastami: cała 


'- gra poświęcona wikingom skupia się 
- na tym, że ci biją Brytów. A wikingo- 


wie bili przecież wszystkich po rów- 


no. Podbili Normandię, pomagali tak- - 
,, że Polakom w walkach z Niemcami - 


- i Wieletami, zdobyli Sycylię i południo- 
wą część Półwyspu Apenińskiego, za: 


kładając Królestwo Obojga Sycylii, 


które przetrwało 800 lat. Wschodni * 
wikingowie zwani Waregami zdobyli ._ 


Nowogród Wielki, potem Kijów. A to 
tylko część ich podbojów. 


b Wydawca: LEM 
pGena:BRz 


|| Jest tu wszystko to, z czego stynie daskawaiy 
Medieval: Tata! War, ale teraz jednoczymy 
pod swoim panowaniem Wyspy Brytyjskie 
Irlandię. 


PII 350 MHz, 128 MB RAM, 
gra Medieval: Total War 
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rzyglądając się Blitzkriegowi, 
mamy nieodparte wrażenie, że 
stanowi on część rosyjskich 
reparacji wojennych. Zrobili go 
Rosjanie, ale gra wygląda nie- 
mal identycznie jak popularny Sud- 
den Strike napisany przez Niem- 
ców. Zagłębiając się w szczegóły, wi- 
' dzimy, że szybkie uderzenie rosyj- 
skie jest lepsze od nagłego uderze- _ 
- nia niemieckiego. 
 Zaciągamy się do armii hitlerow- 
_ skiej, rosyjskiej lub przyłączamy do 
aliantów. W końcu jak ktoś się lubi 
bić, to nieważne, po której stronie - 
io co. Potem dostajemy niewielki 
oddział i ruszamy w pole, bo wróg 
/ został tam już wywiedziony. 
| Niestety przeciwnik jest leniwy i je- 
: śli ma się tylko bronić, wykazuje 
, brak pomyślunku. Nie maskuje się, 
/ nie kładzie na ziemi i nie przygoto- 
 wuje zasadzek. Tylko czeka na nas, 
_ jakbyśmy wpadali do niego na prze- 
gląd - na baczność i prezentując 
broń. Podziwiamy naszego wroga - 
za odwagę i - łącząc działania zwia- — 


nas dostrzega. Dlatego sprawnie | 
zdobywamy mosty, wsie, miastecz- 
ka i magazyny, które są celami mi- 
sji. Być może takie zachowanie jest 


/ du z artylerią — likwidujemy go, nim "+ 


Pojazdy są wykona- 
ne wiernie, nie tylko 


jeśli chodzi o apary- %4 


cję, ale i o parame- 


try pancerza oraz 

ił ia. N - 

Czołg ma najgrubszy pancerz z przodu, więc kład przej a „A 

trudno chronić go przed atakiem lotniczym przodu pancerza 
|www nn 


formą obrony przez autorami Sud- 
den Strike'a, bowiem w tamtej grze 
wrogowie byli nadmiernie ruchliwi, 
zważywszy na nasze ograniczone 
pole widzenia. 
Nasz zwiad też jest specyficzny, bo- 
wiem prowadzi go zwiadowca-snaj- 
per. Ostatni taki zestaw cech spo- $ 
tkaliśmy w Command 6. Conquer 
Generals, tyle że tamta gra nie _ 
aspirowała do miana symulacji woj- 
ny. Oddajmy jej jednak sprawiedli- 
wość — gra udowadnia, że gdyby ta- 
cy żołnierze istnieli, byliby znakomi- 
6 ci. Udowadnia to tak skutecznie, że 
inne jednostki piechoty są tu jak 
kartofle podawane razem ze scha- 
bowym i kapustą: muszą być, ale * 
wiadomo, że nie dla nich zamawia- 
my to danie. Dlatego podczas zada- 
« nia nie pojawia się komunikat: Wła- 
: - śnie straciłeś setnego piechura. Za 
m to pojawia się: Właśnie straciłeś 
czołg. Czołgi i armaty zaliczane są > 
do tych ważnych jednostek. To wła- + 
śnie je naprawiamy, unowocześnia- = 
R my, dopieszczamy i to głównie dzięki 
nim zdobywamy doświadczenie. 


ciężkiego czołgu ar- 
matą 37 mm jest niemożliwe. Po- 
jazdy to jedyny element gry zgodny 
z historycznymi realiami. 

Są jeszcze bitwy. Część z nich jest 
historyczna, jak bitwa pod Kur- 
skiem, obrona Tobruku czy bitwa 
o Berlin. Inne są generowane na 
——A 


- Tylko w tej grze ukrywamy czołg na środku drogi 
i przeciwnik nie mający zwiadu czuje się zaskoczony 


bieżąco. Okazuje się, że dowodzimy 
prywatną armią, bo o wyborze misji 
decyduje rodzaj czołgu lub działa, ja- 
ki jest nagrodą za wykonanie zada- 
nia. Wojna to dla nas biznes. 

Mimo słabej niekiedy inteligencji 
wroga i odstępstw od prawdy histo- 
rycznej w Blitzkrieg gra się zadzi- 
wiająco dobrze. Przymykamy oko. 


PRYWATNA NAK 
POPSKIEGO 


Podczas drugiej 
| wojny światowej 
' działała jednost- 
ka nazwana Pry- 
watną Armią Po- 
pskiego. Została 
stworzona przez 
brytyjskiego majora Vladim 
ra „Popskiego” Peniakoffa. 
Zorganizował on w Egipcie 
jednostkę Arabów Sienussi 
i na ich czele wykonywał raj- 
dy sabotażowe daleko za li- 
nię frontu. W sierpniu 1942 
, roku. po powrocie z pięcio 


dia) 


Armią _Popski 
ki's I Private Army). Naz Wó 
/ ta, umieszczona na 'naszyw- 
gle oficjalną: Not D równo 


e Północnej, oddział 
34 m 6 po- 


nnych, jeden jeniec —— ję 
i 7 znisze ph po- J 


rowadzimy nddziat złażany Z Zoigów, 
pełtiest i piechoty przez największe © 


, WYMAGANA 
| 
i 


> PLUSY 
| Tryb kariery, pojazdy 
*> mnusy 

Sztuczna inteligencja 


Autorzy Są chyba © © 
zafascynowani 
komunizmem. 
Mioty, gwiazdy, 


i robotnicza 
rewolucja... 
- Szkoda, ŻE gra 
wcale nie jest 

rewolucyjna 


w pigufce 


I 
YICIOR 
SOPOT 


na czym polega tak zwany kult jed- 
nostRi. Jego obiektem jest w tym wy- 
padku Victor Sopot - kanclerz pań- 
stwa Commonwealth (Wspólnota lub, 
bardziej dosłownie Dobro Wspólnej. 
Na każdym kroku znajdujemy plakaty 
propagandowe: Nie podskakuj Sopo- 
towi, Jesteś z Nim lub przeciw Niemu. 
W mieście dwa razy trafiamy na po- 
mnik Sopota - jeden w sumie miniatu- 
rowy, ledwie z dziesięć metrów wyso- 
kości, drugi zaś to prawdziwy gigant, 
w którym rozgrywa się finał gry. Nar 
wet zmieniając opcje w menu, słyszy- 
my przemówienia dyktatora (co jakiś 
czas przerywane przez głos ludu). 


czerwona frakcja 


Kult jednostki 


Red Faction Il pokazuje młodzieży, 
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/ 


dani nanomodyfikacjom 
* żołnierze z jednostek specjalnych 
zostają odstawieni przez swego 


szefa, kanclerza Sopota, na boczny 
_ tor Nie mogąc się z tym pogodzić, 
nasz bohater Alias i jego kumple 


szykują zamach stanu. 


W pancerzu bojowym 
czujemy się bardzo pewnie 


Scenarzyści od początku do końca 
| 5 ada nas za rękę. Gonimy So- 
np zwrot akcji, gonimy kogo inne- 
| go. ostateczne starcie, koniec. 
Przejście całości zajmuje doświad- 
czonemu graczowi kilka godzin. 

O pozwalającym na niemal dowolną 
(przynajmniej teoretycznie) rozwał- 
kę krajobrazu systemie GeoMod pi- 
saliśmy już w majowym PLAYU, 
dzieląc się wrażeniami, jakie zrobiła 
na nas konsolowa wersja gry. Na- 
rzekaliśmy na syndrom pierwszego 
Red Factiona - na kilku początko- 
wych poziomach owszem, można 
pobawić się w wyburzanie, jednak 
nie trwa to długo. Niestety, w wersji 
pecetowej nic się nie zmieniło: im 
dalej w grę, tym konstrukcje stają 


- się bardziej kuloodporne. 


Pół biedy, jeśli poruszamy się na pie- 
chotę i używamy jedynie lekkiego 
uzbrojenia (naprawdę solidne rozpy- 
lacze zdobywamy dopiero na ostat- 
nich poziomach]. Jeśli jednak lecimy 
śmigłowcem i siejemy rakietami 
na prawo i lewo, a w okolicznych bu- 
dynkach jedynie wylatują szyby, to 
COŚ tu jest nie tak. Jedna taka salwa 


onoć cz w obro- 
nie górników, ale tak na- 
prawdę Red Faction Il 
opowiada o puczu. Pod- 


powinna zburzyć całe piętro w biu- 
rowcu, a nie działać jak broń precy- 
zyjna służąca do likwidacji zasmar:- 
kanego grenadiera na dachu. 

Z czołgiem, w którym obsługujemy 
wieżyczkę, jest podobnie. Potężne 
działo i ckm kasują wszystko, co się 
rusza. Można nawet zestrzelić po- 
jazdy latające. Ale miasto nadal jest 
nietykalne - nawet znaki drogowe 
wykonano najwidoczniej z blachy 
pancernej. 

Trochę o tym zapomi- 
namy, zasiadając 
w bojowym pancerzu, 
bo możliwość rozdep- 
tywania piechoty wiel- 
kimi buciorami od- 
wraca naszą uwagę. 
A gdy pływamy miniok- 
rętem podwodnym, 
naszą uwagę zaprzą- 
ta spora bezwładność 
jednostki. Torpedy są 
bardzo powolne, 
przy ich odpalaniu 
trzeba brać na to po- 
prawkę. Na szczęście dotyczy to tak- 
że torped przeciwników. 

Jeśli przejść nad niedostatkami 
GeoModu do porządku dziennego, 
reszta grafiki nie pozostawia już 
wiele do życzenia. W porównaniu 
z wersją konsolową obiekty mają 
o wiele lepiej wyglądające po- 
wierzchnie. Przyjemnie zaskakują 
szczegóły, na przykład zraszacze 
włączające się w razie pożaru (czyli 
często, bo ogień jest naszym nie- 
odłącznym towarzyszem]. 
Inteligencja przeciwników nie wnosi 
do gry żadnych przełomowych war- 
tości. Wrogowie niezbyt intensyw- 
nie szukają osłony, przeważa wśród 


nich postawa bohaterska — twarzą 
w twarz z rebeliantem. Pół biedy, je- 


śli mamy do czynienia z klasycznymi > 


żołnierzami - oni przynajmniej po- 
trafią wychylić się zza węgła i oddać 
kilka celnych strzałów albo uciec 
przed granatem. Ale na dalszych 
etapach gry stajemy naprzeciwko 
nanomodyfikowanych zombie, które 
umieją już tylko strzelać i maszero- 
wać w naszym kierunku. 

W sumie gra rozczarowuje. Ow- 
szem, jest bardzo solidnie zrealizo- 
wana, świetnie zoptymalizowana 
(komputer spełniający wymagania 
minimalne naprawdę wystarcza do 
zabawy), nie zawiesza się. Ale nakrę- 
ceni zapowiedziami spodziewaliśmy 
się produktu zgoła rewolucyjnego. 
Niestety, autorzy nie wykorzystali 
potencjału. Pograć można, ale szyb- 
ko się o Red Faction Il zapomina. 
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» Producent: Autrage Games 
|» Wydawca: LEM 
| > Lena: 33 


; Wraz z wkurzonymi przedstawicjelami ludu 
| pracującego miast i wsi obalamy 


| znienawidzonego dyktatora, wybierając 


lez okrągiego stolu 


PIII 5600 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 16 MB 
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W alternatywnym XK wieku 
nie wynaleziono jeSZCZE 

komputerów, a pół świata 
zakrywa magiczna mgła 


Coś nie widzę waszych 
owieczek, padre 


yobraźmy sobie, że kie- 
dyś w średniowieczu Ko- 
ściół katolicki zamiast tę- 
pić magię, zaczął praco- 
wać nad jej własną, jedy- 
nie słuszną wersją zwaną Liturgią. 
Umiejętność posługiwania się nią 
doprowadziła do powstania wielu 
niezwykłych wynalazków, na przy- 
kład dzwonów komunikacyjnych 
umożliwiających szybkie porozumie- 
wanie się na dużą odległość. 
Sielankowe sytuacje w grach mają 
jednak pewną niemiłą wspólną ce- 
chę - rzadko trwają więcej niż kilka 
minut. Podobnie jest i tutaj: magicz- 
ne dzwony się popsuły, a na świat, 
jakby za karę, zstąpiła mgła. Nie 
jest to jednak zwykła mgła składają- 
ca się z kropelek wody. Każdy, kto 
w nią wchodzi, ginie bez śladu lub 
traci zmysły. Sytuacja ta trwa już 
od jakichś 500 lat. My wkraczamy 
do gry w 1996 roku, wcielając się 
w Isadora, agenta sił zbrojnych ko 
ścioła, czyli inkwizytora. 

Pierwszy etap stanowi wprowadze 
nie w zasady gry. Jednocześnie roz- 
strzygamy, czy nasz bohater ma 
mieć umiejętności wojownicze czy 


To tak potężny wojownik, że nawet 
g”=. jego określenie nie mieści się 
. przewidzianej do tego celu belce 


kapłańskie. Jeżeli więcej czasu spę- 
dzamy w akademii wojskowej, tłu- 
kąc się z sierżantem na arenie, 
nasz bohater jest sprawniejszy 
w wymachiwaniu mieczem. Jeśli 
jednak staramy się o szybszy trans- 
fer do akademii liturgicznej, dłużej 
ćwiczymy rzucanie zaklęć. 

Pomysł byłby bardzo ciekawy, gdyby 
ćwiczenie umiejętności na tym eta- 
pie gry wiązało się z wypełnianiem 


hi (Mkwizycji 


zadań. Tak niestety nie jest. Klikamy 
tylko w kółko na mistrza, by ćwiczyć 
sztukę walki lub magii. | tak aż 
do momentu, kiedy upływa czas 
przewidziany na rozwijanie umiejęt 
ności. Dopiero wtedy dostajemy 
rozkaz udania się do Rzymu, gdzie 
otrzymujemy właściwe zadanie. | to 
od samego kardynała Giuseppe, 
prawej ręki ojca świętego... 

Koncepcja gry opiera się na cią- 
głym upływie czasu oraz na założe- 
niu, że wykonywanie pewnych czyn- 
ności (na przykład czytanie, ćwicze- 
nie, odpoczynek i otwieranie zam- 
ków) zajmuje jakiś przedział czasu. 
Jest to istotne, ponieważ na każ- 
dym etapie gry mamy określoną 
liczbę dni, w których musimy się 
zmieścić z wypełnieniem zadania 
głównego. Nie ma jednak obawy, że 


MINUSY 
aotyczna walka, sterowanie. 


Potwory czające się we mgle 

świata Mistmare'a należą 

do wyjątkowo mało urodzi: 

wych. Wędru- 

_ jąc po zamglo- 

nych bezdro- 

» żach, trafiamy 

między innymi $$ 

na chodzące 

na dwóch no- 

gach paskudy, przero- 

'/ śniętą nerkę o złym oku 

i zielony zad z morderczy- 

mi wypustkami. Chwilami dla wylu- 
zowania aż chciałoby 
się wpaść na zwykłego 
zombiaka czy chodzący 
szkielet. Nie mamy nic 
przeciwko temu, żeby 
postacie w grze były 
szpetne, a nawet odra- 
jące, ale tym brakuje 

agicznego czegoś. 
po prostu brzydkie! 


przekroczymy termin. Jeśli na przy- 
kład przez cały czas w Rzymie jedy- 
nie pakujemy ciężarkami, czytamy 
biblię i otwieramy zamki, w określo- 
nym momencie gra. odsyła nas 
do dziennika. Tam dowiadujemy się, 
że w tej chwili jedyne, co możemy 
zrobić, to udanie się na spotkanie 
z kardynałem. Taka smycz irytuje 
nawet najbardziej zdyscyplinowa- 
nych inkwizytorów. 

To niestety nie koniec kiepskich roz- 
wiązań. Walka, która zapowiadała 
się świetnie dzięki licznym zaklę 
ciom, ośmiu sztukom walki oraz 
możliwości chwytania potworów 
z mgły i przyzywania ich w później- 
szych pojedynkach, okazała się nie- 
wypałem. Wszystkie opcje są, ale 
szybkie tempo, w jakim toczą się 
starcia, uniemożliwia przemyślane 
korzystanie z dostępnych możliwości 
Te wady ściągają Mistmare'a w niż- 
szą strefę stanów średnich. Szko- 
da, bo pomysł był intrygujący. 


||» Wydawca: jeszcze nieznany 
> * JESZCZE 


| Z4 £O CHODZI 
Wypedniamy tajne misje w stużbie świętej 
inkwizycji. W tym celu przemierzamy calą 


> wymacama 


PIII 450 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB 


Nie ma to jak porządna zta gra. Najlepiej bardzo 
zła. Taka z odpadającymi czionkami, lejącą się 
krwią i nieustającym hukiem wystrzałów 


atychmiast jak sępy opadają 
taką grę „gwiazdy” dzienni- 
karskie, znów wałkując te- 
mat: Gry a patologie wśród 
młodzieży. A sprzedaż rośnie. 
Udało nam się zdobyć fragment no- 
tatnika pewnego Poważnego Dzien- 
nikarza, gwiazdy niepublicznej stacji 
telewizyjnej w jednej z osiedlowych 
sieci kablowych. W krótkim niejaw- 
nym głosowaniu ustaliliśmy, iż pan 
Dziennikarz nie powinien oponować, 


Bohater pomyślał, że hasła na 


jeśli zajrzymy do jego notatek. War- 
to było! Okazało się, iż przedmiotem 
śledztwa była wchodząca właśnie do 
polskich sklepów gra Postal 2. Oto, 
co znaleźliśmy. 


Muszę chyba pomyśleć o jakimś no- 
wym temacie. Eksmisje - już były, 
demonstracje — przejadły się, może 


Samochód lądował brawurowo, ale 
_bezbłędnie, w środku oznaczonej strefy 


koszulkach powinny być pisane B=. mw= 


Z EB za 


Ojciec Wesson z zakonu 
Matki Boskiej Uzbrojonej 


przemoc w rodzinie? Zupa za sło- 
na? Nie, nudne. Albo coś o młodzie- 
ży? Nie zasztyletowali tam kogoś 
ostatnio? Szkoda. A przecież mogli. 
O czym to tak niedawno trąbili 
w wiadomościach? Zobaczmy. Bru- 
talne gry komputerowe. Może być. 


Znalazłem. Nowa gra i do tego do- 
zwolona od 21 lat. Jakiś Postal czy 
coś. Podobno kontrowersyjna. Za- 
pytam dzieciaki z podwórka. Pewnie 
już w nią grali, piraci jedni. Złodzieje! 


Dobra jest, grali. Tylko spiszę z ta- 
śmy. Jak ja nienawidzę tego spisy- 
wania... Dzień dobry, 
cześć i czołem, jak 
się macie, czy sły- 
szeliście... trochę do 
przodu... o, jest! 


Postal 2? No 
pewnie, że znam. Po- 
cinałem w nią sporo 
z Wojtkiem, tym tam, 
i co na bramce stoi. 
Fajna gra, tylko tro- 
chę dziwna. Ludzie 
tam tak trochę dziw- 
nie chodzą, jak głupki 
jakieś. 

A o co w niej chodzi? 

No, chodzi się po mieście 
i trzeba takie tam różne rzeczy za- 
łatwiać. Forsę odebrać, mleko ku- 
pić, różne takie. 

| pewnie dużo się 
przy tym strzela? 

No, można strzelać, |ELSZIE 
chce, ale jak nie, to nie trzeba. Tylko 
że ci inni ludzie to tacy dziwni są, 


mówiłem. Bo czasami to oni 
sami się zaczynają strzelać 
i można oberwać, i trzeba 
się wtedy bronić. 

Aha, a jak 
chcesz się bronić, to czym 
strzelasz? 

Na początku to tyl- 
ko łopatą i nią można głowę 
odciąć, a potem to znala- 
złem karabin i snajperkę, 
i taki baniak z benzyną, co 
to nią się oblewa i podpala, 
i głowę krowy, że jak się 
w nią strzeli, to taki smród 
się robi, że ludzie padają, 
i jeszcze inne takie. Ale le- 
piej za dużo nie strzelać, bo 
jak policja zobaczy, to chce 
zaaresztować. 


Wielki, biały transparent zachodził 
już za pagórkiem, gdy nadeszła pikieta 


A kolega? Jemu co 
się podobało? Możesz go zawołać? 
Pewnie! Wojtek, ten facet 

chce pogadać o Postalu! 

Dziwna gra. Chciałem tak 
grać, żeby nikogo nie zabijać... 

I się nie dało? 

No właśnie się udało, tylko 
czasami trzeba było uciekać. Bo wie 
pan, jak się tam idzie po wypłatę, to 
ten Postal pracuje w tej firmie, co 
naprawdę Postala zrobiła, i tam 


protestują tacy obrońcy przyzwoito- 
ści. Ale jak się potem wkurzają, to 
zaczynają wszystkich rozwalać. 
Wtedy jednego zastrzeliłem, ale po- 
licja skasowała resztę. Dziwna gra, 
ale fajna. Można postrzelać. 

Dobra, dzięki. 


Dobrze jest. Najpierw damy to o ło- 
pacie, głowie i benzynie, potem, że 
jednego zastrzelił, a policja resztę, 
puścimy przebitkę z gry ze strzelani- 
ną i jeszcze... Właśnie, psycholog! 
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Talibowie z Kronik agenta schowali | 
się tu przed Niną. Na próżno... 


wa 


Zadzwoniłem do takiego jednego. 
Zaczął coś bablać, że jak ktoś jest 
psycholem, to gra mu nie pomoże, 
a jak normalny, to nie zaszkodzi czy 
jakoś tam... Ale na szczęście wycią- 
gnąłem od niego, że jak gra jakiś po- 
rąbaniec, to „po zakończeniu gry 
osoba taka może nadal usiłować 
stosować w realnym życiu działania 
wyniesione z gry, co w niesprzyjają- 
cych okolicznościach może po- 
pchnąć ją nawet do popełnienia 
przestępstwa”. Tylko wytnie się te 
„niesprzyjające okoliczności” i bę- 
dzie spoko. Potem dam przebitkę 
z jakąś matką Polką, co to mi przy- 
zna, że dzieciaki są coraz gorsze, 
i będzie spoko. Tylko zmontować. 


|» ZLUSY 
Male wymagania 
b mamusy 


- SZCZątkOWY SCENATIUSZ 
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*Na Mareńczić 
© Raz jest lepiej, raz gorzej. W tym miesiącu 
© lepiej nie jest i na margines trafiają tytuły, 
© które zainteresują tylko wąski margines 
e najmniej wybrednych graczy 


Nowe szaty króla 


E Kolejna zręcznościów- 
ka Disneya. Tym razem gra- 
my lamą, w którą ktoś za- 
mienił króla. Naszym zada- 
niem jest znalezienie mik- 
stury. Aby tego dokonać, 
biegamy i skaczemy po kolo- 
rowych poziomach, zbiera- 
jąc monety i rozwiązując 
proste zadania. Fajna (choć 
marnie wyglądająca) gra, 
ale dla dwunastolatków. Wszy- 
scy, którzy są starsi, będą zawie- 
dzeni jej płytkością. Idealny pre- 
zent dla młodszego brata. 


p Gra za dychę. Wciąga, ale 


tylko na kilka chwil. Nasz amery- 
kański samolocik w typowo zręcz- 
nościowej walce niszczy wszyst- 
ko, co japońskie na ogarniętym 
wojną Pacyfiku. Szybka i mało 
skomplikowana, ale też niezbyt 
atrakcyjna na dłużej. 


E Woody został porwany. 
Jak każdy twardziel, ma jed- ZE 
nak wiernego ziomka, który go / |. 
odnajdzie i odbi- - 
je. Przygody Buz- ) 
za Lightyeara to 4 
15 poziomów przeciętnej, 
nudnej i źle wydanej platfor- 
mówki (instrukcja zajmuje zło- / 
żoną kartkę). W dodatku brzydkiej. 


EM Kontynuacja frustrującej 
i oryginalnej gry. Oryginalnej, bo 
mamy w niej okazję, by zamiast 
mordować i grabić — leczyć, ochra- 
niać i gasić pożary. Frustrującej, bo 
sterowanie utrudnia tak banalne 
czynności, jak sprawne przemiesz- 
czanie grupy pojazdów czy wybór 
jednostek określonego typu. Do te- 
go w komplecie - za jedyne 59 zło- 
tych - brak sztucznej inteligencji, 
przeciętna grafika, schematyczna 
rozgrywka i 25 katastrof z pierw- 
szych stron gazet. 


Gdyby w dziedzinie gier kompu- 
terowych ktoś przejmował się pla- 
giatami, Beetle Ju nie wygrzebał- 
by się spod pozwów sądowych. To 
stary dobry Boulder Dash w no- 
wej, złej oprawie. Na Amidze miał- 
by szanse, na pececie nikt go nie 
chce. No, chyba że ktoś ma kom- 
puter sprzed 10 lat. Może dlatego 
kosztuje 10 złotych? 


U -Bagh 


TPOJEDGF 


Góź. śdsik lalunia, 
> tądie lńkini /ale'teraz 

ióżądam twojego 
wozu. Muszę dojechać 


na ważny pojedynek 


R GE sk 
ELE LLL 
Nie dość że grafika brzydsza, to na do- 
datek bardziej wymagający program 
gry. GTA III potrafi się przyciąć nawet 
na potężnych pecetach bez żadnego 
uzasadnienia. Sytuacja poprawia się 
po zainstalowaniu łatki, ale nawet 
wtedy zdarzają się zacinki. 


ELE) 
Znacznie ładniejsza od starszego bra- 
ta. Poszczególne części miasta wczytu- 
ją się szybciej, a program gry nie zwal- 
nia, chyba że akurat lecimy helikopte- 
rem nad miastem. Niestety nie daje się 
włączyć świetnego efektu smug, który 
wyjątkowo cieszył w GTA III. 


(ELE LLU 


ZZ SE izy 
Ew NZA_ WEZ 
Modele z lat osiemdziesiątych ze zmie- 
nionymi nazwami. Nowe atrakcje to mo- 
tocykle i śmigłowce. Świetnie zrealizo- 
wano jazdę na motorze. Przyspieszam 
na tylnym kole, a przy hamowaniu opie= | 
ramy się na kierownicy. Bombka. 


Podręcznikowy przykład tego, jak nie| | Historia ma olbrzymie znaczenie, cho- 
należy prowadzić fabuły. Nasz bezi-| | ciaż im dalej w nią się zagłębiamy, tym 
mienny i niemy bohater bez ładu i skła- | | bardziej wszystko się rozłazi. Opo- 
du wykonuje kolejne misje, często dla | | wieść o gangsterze, który musi spłacić 
ludzi, którzy ze sobą nawzajem walczą. | | dług, to sztampowy motyw, ale cieszy- 
Nic sobie nie robi z oskarżeń o zdradę. my się, że autorzy chociaż próbowali. 


Siadamy głównie za kierownicami samo- 
chodów, ale w niektórych misjach bawi- 
my się też motorówkami, a nawet 
śmiesznym krótkoskrzydłym samoloci- 
kiem Dodo. Auta wzorowane Są na tych, 
które na co dzień jeżdżą po Stanach. 


©0060 © 


Vice City skąpane w promieniach zacho- 
dzącego słońca wygląda przepięknie. Od 
pewnego momentu kupujemy parcele 
i zaczynamy czuć się jak u siebie. Gdy 
siedzimy za kółkiem, słuchamy przeko- 
jów z lat osiemdziesiątych. Świetnie! 


ręczny granatnik - w sam raz do strą- 
canią niepożądanych śmigłowców. 


Interesujące rozplanowanie: prawie 
nie ma tutaj skrzyżowań, na których 
ulice przecinałyby się pod kątem pro- 
stym. W Vice City znajdujemy mnó- 
stwo zakamarków i i wąskich alejek bie- 


Zawieszenia są znacznie twardsze, więc 
misje sanitariusza wykonujemy z przy- 
jemnością. Masę frajdy sprawiają moto- 
cykle. Świetnie zrealizowano też model 
lotu śmigłowców, choć jeśli nie mamy 
dżojstika, w pełni tego nie docenimy. 


2h WYŚCIGOWA 


_ Dwa w prawo, cztery w lewo, maks 
_ prosto, lekki lewo, Rysiu, weź odkręć 
mi browar pięć prawo, ależ czuć 
szybkość, nie? Dwa lewo i prosto. 
Oj, lekkie puk... Rysiu możesz mi szlu- 
ga odpalić? Dzięki. Cztery prosto, 
_ dwa lewo. Nie przesadzaj Rysiu, nie 
przeszkadza mu, że jedziesz z nami, 
lekki prawo, prawda Colin? No, wi- 


Wydaje ci się, że jesteś pokręco- 
ny? Nic z tych rzeczy! To ja jestem 
pokręcony. A na dodatek jestem 
nieustająco absolutnie najlepszym 
robakiem, jakiego nosiła ta planeta 
— i inne! Jestem inteligentny, nieźle 
_ pływam, mam aparycję Jamesa 

Bonda, do tego inteligencją Ein- 

, steina i skromność Matki Teresy. 
Nie istnieje absolutnie nikt, kto był- 
by mi w stanie podskoczyć. Za to 
ja podskakuję, wspinam się, strze- 

_ lam z mego ultrasonicznego kopy- 
ta prosto między oczy każdemu 
napotkanemu ciemnemu charak- 
terowi. Oprócz mojej spluwy w ar- 

_ senale czeka około dziesięciu ro- 

_ dzajów broni, której używam wy- 

łącznie na własne ryzyko. Jestem 

/ w absolutnie wszystkich trzech wy- 

' miarach, mogę pobiec w każdym 

, kierunku. Jeśli decydujesz się ru- 

szyć ze mną w tany, to trzeba ci 


= 


dzisz? Nic nie mówi, znowu lekki 
prawo, a jak Colin nic nie mówi, zna- 
czy że git jest. Mam, proszę ciebie, 
Rysiu, długi prosto, cztery lewo, ta- 
kie wrażenie, jakby to był najlepszy 
rajd, w jakim brałem udział. No jak 
to, dlaczego? Nie widzisz, jak on pę- 
dzi, nie czujesz szybkości? Cztery le- 
wo, ostry w prawo, wózek zachowu- 
je się, Rysiu, jak żaden inny dotąd, 
a muszę ci powiedzieć, że trochę już 


wiedzieć, że cała przygoda to wy- | 
cieczka po czterech głównych czę- 
ściach mojego wyczesanego umy- 
słu. Na zbadanie czekają krainy pa- 
mięci, strachu, fantazji i szczęścia. 
No to jak będzie? Lecimy? 


lin McRae Rally 2.0 


jestem w branży.. Colin 
to klasa. Cztery prosto, 
lekki prawo. Niezależnie, 
w co by nie wsiadł, czy © 
w mini coopera, forda fo- 
cusa czy mitsubishi lan- 
cera, zawsze dojedzie 
pierwszy. A jak dojedzie- 
my, to sobie obejrzymy 
powtóreczkę zmontowa- 
ną przez chłopaków od ka- 
mer. Można sobie, Rysiu, z różnych 
miejsc, cztery lewo, dwa prawo, 
oglądać cały wyścig i to naprawdę 
nieźle wygląda. A potem kolejna 
trasa, cały świat, Rysiu, przed na- 
mi: Kenia, Finlandia, Włochy. Nie, 
nie Warszawa Włochy, Rysiu... 
Nikt nigdy przed Colinem 
tak się nie ścigał. Myślę, 
że za rok czy dwa to 
grę o nim zrobią czy 
jak. Teraz to popularne 
/. podobno. Dwa w lewo, 
psiakrew, no, Colin, co 
ty wyrabiasz? Leżymy 
na dachu! Wiesz, co to ozna- 
cza? Jezu, jesteśmy skończeni... 


RPG 


Siadajcie, dzieci, dziadek opowie 
wam bajkę. Dawno, dawno temu, 
gdy wszyscy zapatrzeni byli w Final 
Fantasy, narodziła się Grandia II. 
Miała uszczknąć choćby trochę 
tortu z przyjęcia, na którym bawiła 
się seria FF. | rzeczywiście się uda- 
ło. Poszczególne postacie obdarzo- 
no unikatowymi atrybutami, które 
wpływały na szybkość i skutecz- 
ność w walce. Starcia były esencją 
gry. Oprócz konwencjonalnych ro- 
dzajów broni do dyspozycji były po- 


_ tężne czary i artefakty. Monstra 


atakowały często, a jak wiadomo, 


- wszystko, co nie zabija, czyni silniej- 
- szym. A co się działo w tej krainie! 
- Hmm, właściwie to nic zaskakują- 
- cego dla miłośników gier z Orientu. 
- lch nie można zaskoczyć niejedno- 
_. znacznymi moralnie bohaterami 
- oraz wielowarstwowymi wątkami. 
_ Jest tak - najemnik Ryudo ma 


4 Podstawowe informacje 
PZ 


ochraniać młodą, zgrabną kapłan- 
kę... Dziadek lubi szczególnie ten 
moment, gdy on obnaża swój 
miecz i podchodzi do niej, dysząc... 
Hmm, a może to nie była ta bajka? 


Podsumowanie 


© Padstawawe informacje 


Mój dziad kuł, ojciec kuł, więc i ja ku- 
ję. Lubię, jak rozgrzana stal spoty- 
ka się z młotem, a po chwili mamy 
piękny dwuręczny miecz. Klientów 
nie brakuje, śmiałków w naszych 
/ okolicach jest bez liku: paladyni, ry- 
cerze, barbarzyńcy czy zwykli łucz- 
nicy - oni wszyscy potrzebują mo- 
jej broni. I nie tylko broni: mamy tu 
w mieście rozmaitych specjalistów: 
od babć zielarek do potężnych ma- 
_ gów. Od nauczycieli pisania do rek- 
torów uniwersytetów. Wszystko po 

to, by naszych bohaterów wyszkolić 
_ i wysłać w kolejną misję. Jeśli zada- 
_ nie trudniejsze, zbierają się tacy 
_ w kilku i ruszają. Po miesiącu zza 
_ horyzontu wyłaniają się z powro- 

tem ich poranione, zmęczone twa- 
rze. Zawsze obwieszeni rynsztun- 
kiem na sprzedaż. Ceny im daję go- 
dziwe i kupuję od nich ten złom, by 
odsprzedać go następnej drużynie. 


, Panie i panowie! J. T. Ripper ma za- 
szczyt przedstawić państwu naj- 
_ straszniejszy reality show pod słoń- 
cem. Już za chwileczkę tajemniczy 
Dave lub jego mroczna przyjaciółka 
, Deva przekroczy bramę cienia, by 
wkroczyć na teren, przy którym dom 
'z Teksańskiej masakry piłą 
' mechaniczną to przytulny 
kącik. To od państwa gło- 
sów zależało, czy w drogę 


Nasze miasto prawdopodobnie 
zamieszkują wyłącznie ludzie, któ- 
rzy chcą dać zarobić innym lu- 
dziom. Wszystko to może i wygląda 
nieco dziwnie, ale cóż — w końcu to 
kraina siły i magii. 


AIR 
e Computing 
„ CD Proj 
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UEVMAINSIUE: 


wyruszy śmiałek czy jego odziana 
w lateks towarzyszka. Właśnie za- 
kończyło się podliczanie SMS-ów i... 
Decyzja już zapadła! Widzę, że więcej 
głosów oddały panie! Ruszaj Dave, 
ruszaj! Drodzy widzowie, popatrzcie 


= 


Nazywam się Graab i jestem gno- 
mem. Chciałbym teraz troszeczkę 
opowiedzieć o naszej kochanej Pani 
Persefonie, bo takie bóstwo, moi 
drodzy, to jest coś. Sprawiedliwa 


_ i mądra. Leczy, pomaga w potrze- 
- bie, a kiedy już ostatecznie trzeba, 
. może ukarać kogoś przykładnie, 
- oplatając go ścianą bluszczu. Wy- 
' pada też wspomnieć o naszym po- 
_ tężnym czarnoksiężniku. To on za 
' pomocą mocy danej od Pani przy- 
- wołał mnie i moich braci na ten 
_ piękny i niepowtarzalny świat. To on 
w swej mądrości decyduje o tym, 


komu kopiemy tyłki: drętwej załodze 
od Pyro czy może pajacom od Ja- 
mesa (niby sympatyczny bóg ziemi, 
ale w gruncie rzeczy straszna cia- 
pa]. Kontrola terytorium to specjal- 
ność naszego wodza. Atak jednost- 
kami latającymi, jak stary poczciwy 
Gremlin czy z rzadka Smok (trudno 


na tego Śmiałka! Z jednym 
desert eagle' em w garści 
gotów jest odwiedzić każdą 
piekielną dziurę i odstrzelić 
głowę każdej istocie, której 


temperatura ciała nie prze- 787) 
kracza 36 stopni. Podziwiaj- > Jk 


cie zło z zaświatów! Nasz re- // 
porter jest tuż za bohate- 
rem, już tam są... ale tym- 
czasem przerwa na reklamy. 
"| Witam ponownie. Dave wszedł 
już na teren posesji, powoli nad- 
' ciągają pierwsze zdechlaki. Łał! 
' Jak on to robi, noga jednego 
/z nich przestała mu towarzy- 
" szyć... Czy zdąży się doczołgać? 
_ Arghhh, celny strzał w głowę 
_. kończy ten smutny marsz. Pa- 
" miętajcie państwo: możecie gło- 
_ sować telefonicznie i zadecydo- 
" wać, w którą stronę uda się Da- 
ve. Widok z innej kamery uzyska- 
cie, wciskając niebieski przycisk 
na pilocie. Dalej, Dave, odstrzel 
mu ręce! Show musi trwać! 
Niech żyje strach i przemoc! 


SaCrifice 


*_drani przyzwać i sporo kosztują 


energii naszego maggusa), a po- 
tem przydeptanie do ziemi w wyko- 
naniu entów. A wtedy ja 

ostrzeliwuję wroga z wyrzut- Ś* 
ni. Bo ja jestem gnomem m 
dalekiego zasięgu! 


Hpurhiszuli; Shiny 
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(sztucz- 


Podkręcone - tak. Sztucznie - nie. 
Postęp w dziedzinie gier komputero- 
wych pędzi coraz szybciej, a ich pro- 
dukcja wymaga coraz więcej nakładu 
pracy i czasu. Jeśli tworzenie gry 
przeciąga się latami, to po pewnym 
czasie okazuje się, że pierwotna 
oprawa stała się przestarzała w po- 
równaniu z później zaczętymi projek- 
tami. Piszesz tu, że Mafia i Warcraft III 
miały się ukazać w 2001 roku. I gdyby 
zdążyły na ten termin, miałyby pew- 
nie pierwotne wymagania. Ale dwa 
lata później taka oprawa tylko rozba- 
wiłaby graczy. 


Mo i jeszc 


.. DOBRZE. TUTAJ, DZIADKU,WPISUJESZ TEKST, A TU 
KLICASZ, JAK CHCESZ Z PANIĄ SAM NA SAW... 


ARRRI 
T+ OJCA NIE 
UCZ JAK 
DZIECI ROBIĆ! 


ącymi do gi 


W wypadku konsol to producenci ? 
gier muszą robić wszystko, by ich 

dzieło ruszyło na konkretnej maszyn- 
ce, bo jak będzie się haczyć czy zawie- 
rać błędy w grafice, zostanie 
zniszczone przez prasę i zlekceważo- 
ne przez graczy. Na pecetach jest 
odwrotnie - to gracz musi dostoso- 
wać swój sprzęt do gry, a na dodatek 
często kupuje wadliwy produkt, który 
jest potem naprawiany łatkami. 


mi one bar- 


trzebne, poniew 


grać w angloję 


Żeby mieć polskie napisy w Mafii 
i Splinter Cellu, niepotrzebna jest żad- 
na łatka - te gry są w Polsce sprze- 
dawane tylko w naszej rodzimej wer- 
sji językowej. Co do innych - czasami 
krążą po internecie chałupnicze spol- 
szczenia, ale nie natknęliśmy się na 
stronę je gromadzącą. 


Twórcy konsolowego Dooma Ill będą 
dotąd ślęczeć nad projektem, aż ten 
ruszy płynnie na „bebechach prze- 
starzałego peceta”. Twórcy peceto- 
wej wersji, zamiast zawstydzić się 
z powodu kiepskiej optymalizacji ko- 
du, będą się głośno chwalić wysoki- 
mi wymaganiami Dooma Ill, bo 
w świadomości graczy jest to rów- 
noznaczne z supergrafiką. Skoro 
gra wymaga takiego sprzętu, to mu- 
si naprawdę wymiatać — myśli sobie 
przeciętny gracz. Tak to już jest, a ci- 
che protesty maluczkich zawsze to- 
ną w szumie płynącej do producen- 
tów gier i sprzętu mamony. 


mu twórcy odgrażali się, że podadzą 
dokładny termin premiery, wciąż 
wiadomo tylko tyle, że gra ukaże się 
w tym roku. Inna sprawa, że pewnie 
nie u nas. Nasz dziennikarski nos 
podpowiada, że nie ujrzymy tej gry 
Jest i druga strona tego medalu: w polskich sklepach. Choć możemy 
postęp w pecetowym sprzęcie trwa się mylić - nosy mają to do siebie, 
bez przerwy i komputery szybko j że czasem wyprowadzają w pole. 
przeganiają każdą kolejną generację (7) Czy ukaże się jej demo? 

konsol. A łatki zawierają nie tylko po- Z reguły dema internetowych gier 
prawki błędów, ale i nowe elementy RPG dla bardzo wielu osób (massive 
wzbogacające gry. Poza tym obraz multiplayer role-playing games, 
w Doomie Ill na Xboxa będzie dopa- w skrócie MMORPG] nie ukazują się 
sowany do telewizora, a nie monito- wcale. Są za to otwarte testy wersji 
ra o dużo większych możliwościach. beta - w końcu jak przetestować 


DziŚ WPADNIE DO NAS DZIADEK. SZUKA NOWEJ ŻON% 
ZAPROPONOWAŁEM MU, ABY ZAGAIŁ JAKĄŚ STARSZĄ 
PANIĄ NA CZACIE. NA www. OLDIE. PL JEST 
POKÓJ BO+. w SAM RAZ, NIE? 


1! JAK TAM NASZ LOVERBO4, JoJo? 


ZALOGOWAŁ SIĘ, PRZYWITAŁ, 
ZASNĄŁ, OBUDZIŁ I SPYTAŁ, 
KIM JESTEM... 


taką grę, jeśli nie zapraszając do gry 
wielu internautów. Aby wkroczyć 
w świat Star Wars Galaxies, trzeba 
wypełnić formularz zgłoszeniowy i li- 
czyć na przychylność autorów. Szcze- 
góły znajdziecie na internetowej stro- 
nie Star Wars Galaxies pod adresem: | 
starwarsgalaxies.station.sony.com 
Jakie ma wymagania sprzętowe? 
Czy jeśli działa u mnie Jedi Out- 
cast, to SW Galaxies też zadziała? 
Galaxies ma dużo większe wymagania 
od Jedi Outcasta. Zalecane przez 
autorów minimum to PIII 933 MHz, 
256 MB RAM oraz akcelerator 3D 
z 32 MB i obsługą najnowszych efek- 
tów graficznych. No i połączenie z in- | 
ternetem: minimum modem 56K. Za- | 
lecana konfiguracja to P4 1,5 GHz, 
512 MB RAM, karta 3D z 64 MB 
i stałe łącze internetowe. 

Czy można grać, nie będąc w sieci 
t jest trochę drogi)? 


| Nie - ideą MMORPG<ów | 
| jest wchodzenie do wy- 
kreowanego na serwe- 
rach wydawcy wir- 
tualnego świa- 
ta i obcowa- 
nie z innymi 
podłączonymi | 
do sieci ludź- 
mi wcielający 
mi się w po- 
stacie z gry. 
Bez sieci było- 
by bez sensu. 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 


MAM PYTANIE 


nasz adres e-mail: 
playBaxelspringer.com.pl 


CZEŚĆ. NIEPOTRZEBNIE TAK SIĘ ODSTAWIŁEŚ, DZIADKU. 


TO T4LKO INTERNET... 


ARRR! MĘŻCZYZNA 


MUSI BYĆ ELEGANCKI 


W KAŻDYCH 
OKOLICZNOŚCIACH, 
MŁOKOSIE!!! 


ARRR! KIDNAPERZY, ODPOWIECIE PRZED SĄDEM 
ZA PORWANIE BOHATERA WOJENNEGO!!! 


[ 
| 
| 
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IMIĘ I NAZWISKO Li 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 


pół roku [6 numerów] 
rok [12 numerów 
+ kubek gracza] 


TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer: 

[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/ wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 


wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 


WYSTARCZY 


Asa zadaniem w tej misji jest 
, obrona węzła radiowego, dzięki 
| któremu amerykańscy komando- 
/ si operujący w Kambodży są 
w stanie kontaktować się ze swo- 
im dowództwem w Wietnamie. 

/ Na nasze nieszczęście Vietcong 
doskonale zna strategiczne zna- 
czenie stacji radiowej i atakuje ją 
olbrzymimi siłami. 


| Przed  oióaniem na miejscu 
| ostrzeliwujemy całe wzgórze z he- 
, likoptera. Koncentrujemy ogień 
, przede wszystkim na obsadzie 
| moździerza. Wypatrujemy uważ- 
. nie Wietnamczyków i wykańcza- 
| my wszystkich atakujących. 

To jednak ta łatwa część misji. Do- 
_ piero po lądowaniu zaczyna się 
/ prawdziwe piekło. 


| INEEJ andiadii Rfteotują r nas, 
__ skąd atakują Wietnamczycy i w ja- 
/ kiej odległości ich widzieli. Te rela- 
_ cje niekiedy mijają się z rzeczywi- 
, stością, dlatego uwijamy się jak 
w ukropie, zdejmując wszystkich 
przeciwników w zasięgu strzału. 


cale ah cda nad R OO 


222777, 
VIETEONG [część druga] 


wydaje, żóltodzioby, 
- że skoro dożyliście 


połowy służby, 


to już jesteście 


nieśmiertelni! 


Najgorsze wciąż 


"pis przejścia — ciąg dalszy 


Jeśli EPDM nah 
podejść za blisko, jest już po nas, 
bo wyjątkowo celnie rzucają gra- 
natami. Gdy kończy nam się amu- 
nicja, zabieramy nowe giwery 
z bunkrów - jest tam nawet gra- 
natnik. Jeśli decydujemy się pozo- 
stać przy amerykańskiej broni, 
możemy zgłosić się do naszego 
sapera po dodatkową amunicję 
do niej. Po długiej i wyczerpującej 
walce wreszcie przylatuje śmigło- 
wiec i zabiera nas do bazy. 


W odwecie za atak Wietnamczy- 
ków na stację radiową dowódz- 
two wysyła nas z misją do Kambo- 
dży. Naszym zadaniem jest znisz- 
czenie centrum dowodzenia Viet- 
congu, jednak już po chwili okazu- 
je się, że wrogowie mają działa 
przeciwlotnicze i celne oko, a my 
cudem przeżywamy katastrofę 
wiozącego nas śmigłowca. 


Wyczołgujemy się z wraku, kon- 
taktujemy z bazą i każemy Nhuto- 


wi prowadzić do wzgórza, które 


mieliśmy atakować. Po drodze 
spotykamy kolejne grupki żołnie- 
rzy, które wspierają nas w walce. 
W zboczach wzgórza ukryte są 
wietnamskie bunkry - staramy 
się zakradać do nich przy ścianie, 
a następnie jednym celnym rzu- 
tem granatu eliminować załogę. 


Uważamy też na okopy, w których 
czają się przeciwnicy. Gdy docho- 
dzimy mniej więcej do połowy 
wzgórza, ponownie wchodzimy 
do tuneli i przeczołgujemy się nimi 
na drugie zbocze. Wykańczamy 
Wietnamczyków, podkładamy C4 
pod działo przeciwlotnicze i czeka- 
my na naszą drużynę. 


Teraz przychodzi czas na bohater- 
ską akcję w stylu Rambo. Samot- 
nie wdzieramy się do ruin i zabija- 
my wszystkich wrogów. Nie zapo- 
minamy o odwiedzeniu piwnicy, 
gdzie przetrzymywani są amery- 
kańscy więźniowie. Gdy pokonuje- 
my dowódcę sił wietnamskich, 
przy jego ciele znajdujemy bardzo 
interesujące plany. Wracamy z ni- 
mi do towarzyszy .broni, po drodze 


przed wami! 


wysadzając drugie działo i zabija 
jąc ostatnich przeciwników. 

Część Wietnamczyków ucieka | 
przed nami do tuneli, biegniemy | 
więc za nimi. Gdy zawala się za na- 
mi przejście, nie pozostaje nam | 
nic innego, jak przeć naprzód. 


Labirynt jest mocno -zagmatwany, 
w pewnym momencie przepływa- 
my przez zalany korytarz. Wresz- 
cie dochodzimy do wyjścia z tune- 
li. Czekamy, aż stojący nieopodal 
strażnik się oddala, po cichu wy- 
chodzimy na górę i zabijamy go 
tak, żeby nie widział tego żaden 
z siedzących przy ognisku żołnie- 
rzy. Jeśli mamy ochotę na rozpę- . 
tanie niewielkiej rzezi, wrzucamy | 


do ogniska granat iw płomieniach 


strzelających z podpalonych chat | 
rozwalamy wszystkich wrogich 
żołnierzy. Albo idziemy dalej. || 
Biegniemy wydeptaną ścieżką, | 
uważając na wrogów ukrytych 
w krzakach. Dochodzimy do jezio- 
ra, przechodzimy przez prowizo- 
ryczny most na wysepkę i ponow- 
nie przechodzimy przez jezioro. 


PZŁ ŁĄ 


Zaraz po zejściu na brzeg skręca- 
my w prawo i dochodzimy do ruin, 
skąd ma nas zabrać helikopter. 
Odpalamy flarę i zasadzamy się 
w rozwalonej komnacie po lewej 
stronie. Wietnamczycy atakują 
nas zewsząd, podpuszczamy ich 
więc jak najbliżej i otwieramy 
ogień tylko wtedy, gdy jesteśmy 
pewni trafienia. 


Ta misja przypomina patrol pod- 
czas zadania Three canyons. Idzie- 
my cały czas za Nhutem, rozbraja- 
jąc pułapki — część z nich daje się 
rozmontować tylko wtedy, gdy 
przeskakujemy nad drutem i oglą- 
damy je z drugiej strony. Wiet- 
namczycy napierają falami, co pe- 
wien czas przerywając atak i za- 
czajając się za następnym zakrę- 
tem rzeki. Gdy dochodzimy do ta- 
my. Nhut decyduje się na popro- 
wadzenie nas przez dżunglę. Idzie- 
my za nim. Trafiamy na płonącą 
wioskę — Vietcong już tu był. 


TAVME KODA. 


Gdy zbliżamy się do ciał martwych 
wieśniaków, znienacka trafiamy 
pod ogień moździerzy. Rozkazuje- 
my Nhutowi zajść wojska wroga 
od tyłu i biegniemy za nim. Gdy eli- 
minujemy obsadę moździerza, 
rzucają się na nas całe chmary 
przeciwników. Staramy się nie 
walczyć na otwartej przestrzeni. 
Gdy dostajemy komunikat od do- 
wództwa, dajemy znać Nhutowi 
i wracamy do wioski, skąd zabiera 
nas helikopter. 


Armia północnowietnamska przy- 
puszcza szturm na nasz obóz. 
Aby opóźnić atak, zostajemy wy- 
słani celem zniszczenia kluczowe- 
go mostu. Na początku strzelamy 
z helikoptera do wszystkich, pa- 
miętając o tym, że możemy nisz- 
czyć również samochody. Znajdu- 
jemy most i wskazujemy go odrzu- 
towcom, ale te haniebnie pudłują. 
Wszystko musimy robić sami, ła- 
piemy więc w garść cztery ładunki 
wybuchowe i biegniemy drogą. 


Jeśli dobrze celowaliśmy podczas 
lotu helikopterem, to przeżyli jedy- 
nie przeciwnicy schowani za ka- 
mieniami po prawej stronie drogi. 
Zabijamy wszystkich i ruszamy 
w kierunku mostu. 

Uwaga — nowi przeciwnicy! Czym 
prędzej kładziemy się, przyklejamy 
oko do celownika i wykańczamy 


(mj | 


a także Liga Spra 

Już teraz w Toonami n 

oglądać nowe odcinki X M 
Ewolucja czyli dalsze przygody 
uczniów, profesora Xaviera, 
chroniących świat przed złem — 


Magneto. 


Przez całe lato Toonami 
można oglądać codziennie 


o 10.00 i 20.00 ! 


n- - - - | - - o PB H— 


cały wrogi patrol, któremu akurat 
zachciało się obejrzeć, czy most 
jeszcze stoi. 


Zakładamy ładunki wybuchowe 
na wszystkich filarach mostu (pod 
jego nawierzchnią — uważamy, że- 
by nie zsunąć się w przepaść] 
i wracamy do helikoptera, rozwa- 
lając kolejne grupy przeciwników. 
Kaszka z mleczkiem. 


Udało nam się opóźnić atak, ale 
mimo to przeciwnicy docierają 
do obozu. Czas na obronę. 


sia 
306039088 zz 


Biegniemy do okopów po zachod- 
niej stronie obozu i koncentruje- 
my ogień na Wietnamczykach nio- 
sących deski. Jeśli pada obsługa 
któregoś ze stacjonarnych kara- 
binów maszynowych, szybko łapie- 
my za spust i prujemy ile wlezie 
do atakujących. Niestety Wiet- 
namczyków jest tak dużo, że wal- 
ka przeciąga się do nocy. 

Gdy robi się ciemno, wrogom uda- 
je się rozerwać drut kolczasty 


i wedrzeć na teren obozu. Wyco- 
fujemy się jak najszybciej do obozu 
wewnętrznego - uważamy, bo 
czasami Wietnamczycy strzelają 
nam w plecy, gdy biegniemy głów- 
nym okopem. 

Dowódca wydaje rozkaz wysadze- 
nia zbiorników z benzyną, podnosi- 
my więc detonator leżący na pół- 
ce po prawej stronie bramy i zale- 
wamy Wietnamczyków pięknym 
morzem ognia. 


Niestety to nie koniec — nad ra- 
nem do obozu wjeżdżają wietnam- 
skie czołgi. Jeden z nich blokuje 
nam jedyną drogę ucieczki, bie- 
rzemy więc ładunek C4 i przekra- 
damy się do niego okopami. Nie 
podnosimy głowy i strzelamy 
do wszystkiego co się rusza. Gdy 
dochodzimy do czołgu, przyczepia- 
my pod nim ładunek i uciekamy. 


Po ucieczce z obozu samoloty 
amerykańskie zrzucają napalm, 
a my... a my wracamy do domu! To 
koniec naszego koszmaru w wiet- 
namskim piekle! 


KONKURS! 


Do wygrania 20 fantastycznych 


zegarków Toonami! 


Waszym zadaniem jest udzielenie odpowiedzi na dwa pytania: 
1. Przypomnij nazwy co najmniej trzech bohaterów kreskówki 


X Men: Ewolucja. 


2. Napisz w maksymalnie 15 słowach, które ze zdolności 
Ludzi X chciałbyś posiadać i dlaczego? 


Kupon i odpowiedzi wyłącznie na kartkach pocztowych przysyłajcie do dnia 18.07 na adres: Play, 
Dział Promocji, Al. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa, z dopiskiem „Toonami”. Rozwiązanie 
konkursu i listę laureatów zamieścimy w 9 numerze PLAYA. Przysłanie kuponu oznacza, iż uczestnik 
wyraża zgodę na opublikowanie swoich personaliów na liście laureatów w sytuacji, gdy stanie sie 


+ osobą nagrodzoną w konkursie. Pelny regulamin konkursu dostępny w redakcji magazynu. 


Imię i nazwisko: 
adres: 


BA 2 W. © UBG WSŻEJE, A. Tale CZA RAERZE AE PPE IWA PN M NYC A PE LNAE R 
Zgadzam się na przetwarzanie w celach marketingowych przez Axel Springer Polska Sp. z 0.0. z siedzibą w Al. Jerozolimskich 
181, 02-222 Warszawa, danych osobowych zawartych w kuponie (podstawa: ust. z dn. 29.08.1997 o chronie danych 


osobowych). Informujemy, że przysługuje Państwu prawo wgłądu i edycji danych osobowych. 


podpis uczestnika lub jego opiekuna prawnego 
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andy 


Kod fhugsto0/s wyposaża nas w zestaw 
najprostszych narzędzi używanych do ogólnej 
demolki: kastet, bejsbol i tak dalej. 


Wpisujemy Professionalioa/S i nasz ar- 
senał zwiększa się o broń średniego kalibru. 


Najcięższe karabiny maszynowe, wyrzutnia 
rakiet, miotacz płomieni. To wszystko już 
po wpisaniu nuffertoa/S. 


Kod preciousprotectian odnawia nam 
kamizelkę kuloodporną. 


Jeśli ktoś nas obił, wklepujemy 8SPirine. 


Po wpisaniu youwontiakemealive je- 
steśmy ścigani przez policję i wojsko. Spokój 
zapewnia kod /eaVemealone. 


Zainteresowanie mediów to cel każdego kry- 
minalisty. Większość tylko udaje, że chce być 
anonimowa, a tak naprawdę łaknie popular- 
ności. Aby zobaczyć, jakie wzbudzamy zainte- 
resowanie, wpisujemy kod ChasESfaf (dzia- 
ła tylko, gdy mamy już chociaż dwie gwiazdki). 


Kod apleasantday zmienia pogodę na nie- 
złą. Hasło glOVElYdZY na świetną, abii- 
drieg na pochmurną, Eatsanddags 
na deszcz, a £aniseeaihiNg na mgłę. 


Najpotężniejsza broń w grze — czołg - spada 
z nieba, gdy wpisujemy PANZETF. 


Kod lifeispassingmeby przyspiesza 
upływ czasu. Hasło anspeed przyspiesza 
rozgrywkę, KO0OO00OGFiM(J spowalnia ją. 


Wpisujemy bigb2M2 i wszystkie samochody 
nagle wybuchają. : 


Aby wzniecić wielkomiejską zadymę, wpisuje- 
my fiahtfiohifight. Teraz wszyscy prze- 


chodnie walczą ze sobą. 


Jeśli czujemy się bardzo mocni, wklepujemy 
kod Nobadylikesme i wszyscy przechod- 
nie rzucają się na nas w szaleńczym ataku. 


W Ameryce prawie każdy może mieć broń. 
Kod gurgoadgivenrighitobeararms 


TANNNERKO LEJ, 


- GRAND THEFT AUTO: VIGE GITY 


umieszcza w dłoni pistolet wszystkim prze- 


chodniom. Prawie jak Postal! 


Po użyciu kodu KOpingiri przechodnie wbi- 
jają się na siłę do naszego samochodu. 


Jeśli nudzi się nam aktualny wygląd wozu, kod 
loadsoflifilethingS zwiększa jego koła. 


Po wpisaniu kodu WhńeelsargGallineed 
z naszego samochodu zostają tylko koła. 


Aby polatać samolocikiem Dodo z GTA III, wpi- 
sujemy gomeflywiihme. Uwaga! Po uru- 
chomieniu tego kodu nie możemy latać po- 
prawnie helikopterem. 


Kod gripiseverything zwiększa osiągi 
samochodów, do których wsiadamy. Lepiej się 
też prowadzą. 


Po wpisaniu ghickswiihguns w okolicy 
pojawiają się kobiety w bikini. Uzupełnienie 
tego stroju stanowią spluwy. 


Kierowcy jeżdżą jak szaleni po wpisaniu kodu. 
miamitraffie. 


Kod greenliighi sprawia, że wszystkie 
światła na drogach są zielone. 


Ten rzadko spotykany pojazd dostajemy 
po użyciu kodu thelastride. 


Szalejemy nią dzięki wpisaniu kodziku 7”0£- 
kandralicar. 


Pamiętajmy, że żadna praca nie hańbi. 
Tym wolnym, ale świetnie opancerzonym 
samochodem jeździmy po wpisaniu 
rubbishcar. 


Ten wózek jest do naszej dyspozycji, 
kiedy wpisujemy kod iravelinstyle 
lub gełiherequickiy. 


"MiPÓFG""=G" 


Ubranie Lance'a Vance'a 
Ubranie Kena Rosenberga 
Ubranie Hilary King 

Ubranie Jezza Torenta 
Ubranie Dicka 

Ubranie Phila Cassadaya 
Ubranie Sonny'ego Forellego 
Ubranie Mercedes 

Ubranie Ricarda Diaza 


LLLLLLAi4 


Samochody jeżdżą po wodzie, gdy używamy 
kodu SEaWaVySs. 


Kody: getthereamazinglyfast, get- 
thereveryfastindeed oraz getżhe- 
refast zrzucają szybkie samochody. ** 


Wpisanie fannymagnet aktywuje fanów. 
ge certdindeath daje nam ARR 
„„dzięki sta pPAZKN AE 
..po wpisaniu pragrammer. 


Kod istilllikedressingup zmienia strój 
Tommy'ego na losowo 
wybrany. 


Kod 

looklikelance 
mysonisalawyEz 
ilooklikehilary 
rockandroliman 
WelDVeEGUrdiEK 
anearmedbandit 
idonthavethemoneysonny 
fowylitiiething 
Gheatshavebeencracked 


ZŁLLLLLAE 


Kod wpisujemy, korzystając ze stan- 
dardowego ustawienia klawiszy. W 
głównym menu wciskamy pei 
wiączenie zmystów, pięś. 

włączenie zmysłów, PIĘŚĆ. 
Pięść, kucanie, wiączenie 
zmysłów. Słyszymy kliknięcie. 
Wciskamy pięść, geja nieg 


zmysłów, Pnięść. pięść. 
włączenie zmysłów, ku- 
Eamie. Teraz słyszymy dwa klik- 
nięcia, w menu głównym pojawia 
się opcja wyboru poziomu, a gdy 
pauzujemy grę - menu tajnych tri- 
ków, gdzie aktywujemy ułatwienia. 


DTANNE MODĄ. 


"BL OODRA VNE 


_ Dziatanie | 
Nieśmiertelność 
_ Odnowa zdrowia 


IASSASSINUONTDIE 
LAME YANKEEDONTFEED 


Pełny pasek Bloodlust  ANGRYXKKINSANENOOKER 


__ Tryb Time Factor 


| Wybór poziomu 

_ Przeciwnicy nie 

| ruszają się 

_ Przeciwnicy rozpadają 
__ się po trafieniach 


NAKEDNASTYDISH- 
WASNERDANCE 
ONTRELEVEL 
DONTFARTONOSLAR 


NSANEGIBSMODEGOOD 


| POSTAL Z 


emy sissy. [Eraz 


 Dziatanie | 

. Nieśmiertelność 

. Dodatkowa amunicja 
Wszystkie rodzaje broni 

' Więcej forsy 
Więcej kotów 

' Rakietowe aparaty 
Pancerz 

„ Strój policjanta 

_ Apteczki 

__ Strzelanie kotami 
Przechodzenie przez ściany 


Kod 
alamode 
paylaad 
iamsalame 
jewsforjesus 
isisapussy . 
fireinyourhole 
kilockmyazs 
iamtihelaw 
healihfui 
rockinceats 
ifeelfrze 


| ZSZOKIO 


„m 2 MH" """ lx 


ei CHEAT. EKE. I l 
z wpisujemy £HEAT X i 


"A 


Nieskończona amunicja 
Wszystkie bronie 
Niewidzialność 
Nieskończony tryb Focus 
Nieśmiertelność 
Szybszy Logos 
Dodatkowy poziom 


/ Aby dostać zrzut broni w określonym miejscu, wpisujemy komendę | 
DROP M i w miejsce X podajemy poniższe kody. i 


"Kod Miejsce 


PNSRZIU 
RKHMS1D 
J0ZMTID 
ZKHBEDIO 
RKFTQ1D 


Północny Tunel (lotnisko) 

Tunel pod lotniskiem 

Drugie piętro w zachodniej części (zamek) . 
Podwórze (zamek) 

Drapacz chmur 

Magazyn Chinatown 

Sekcja transformatorów 

Drugie piętro przy skrzynkach pocztowych 


JDKQLID 
BIAKKF2Z 


Jako login w minikomputerze wpisujemy jedno z dwóch haseł: 
FREEMIND lub LGOWEGYCURTIS. System pyta nas, czy chce- | 


| my odsłuchać wiadomość od Morfeusza. Potwierdzamy i wciskamy | 
/ klawisze od f do 77. , 


- RED FAGTION ' 


- Dziafanie 


Wybór poziomu 

Automatyczna odnowa zdrowia 
Nieskończona amunicja 
Nieskończone granaty 

Szybsze strzały 

Większe wybuchy 

Amunicja rozrywająca przeciwników 
Przeciwnicy po trafieniu 

rozpadają się na kawałki 
Przeciwnicy wyglądają jak zombiaki 
Przeciwnicy dziwnie umierają 
Zwycięstwo 


Gracze uważnie śledzą nowinki , 
» z dziedziny akceleratorów 2D. / 
" W mierzonym w klatkach na se- 
kundę: wyścigu często zapomi- 


namy o odpowiednim dźwięki 


Co prawda zewnętrzne karty dźwiękowe są 
przeznaczone głównie dla właścicieli kompute- 
rów przenośnych, ale Sound Blaster MP3+ ma 
wiele cech, którymi zainteresują się także sta- 
cjonarni pecetowcy. 
To niewielkie urzą- 


Kino domowe niezbyt dużym kosztem? Czemu 
nie: zestaw głośników Creative Inspire 6700 
6.1 pomaga w zamianie zwykłego peceta w do- 
mowe centrum multimedialnej rozrywki - o ile 
mamy odpowiednią kartę dźwiękową. 
Wchodzące w skład zestawu głośniki satelitar- 
ne osiągają B W mocy skutecznej na kanał, ni- 
skotonowy subwoofer - 22 W, natomiast gło- 
śnik centralny to kolejne 20 W. Jest to moc wy- 
starczająca do nagłośnienia całkiem dużego po- 
koju. Do tego głośnik niskotonowy ma drewnia- 
ną obudowę likwidującą problem drgających 
ścianek dający się we znaki w wypadku zesta- 
wów w plastikowych obudowach. 

Przenoszona częstotliwość pokrywa pasmo od 
40 Hz do 20 kHz, czyli typowe dla tej klasy 


CGALŻUNI YNSPIRE.E7FOO|G: 


dzenie podłączamy za pomocą kabla 
USB do jednego z portów komputera i po chwili 
cieszymy się dźwiękiem o bardzo dobrej jakości. 
Sama karta nie ma wzmacniacza na głośniki, za 
to zestaw wejść i wyjść okazuje się całkiem cieka- 
wy. Oprócz standardowego wyjścia słuchaw- 
kowego i wejścia mikrofonowego w po- 
staci gniazd mini-jack jest tu także 
cyfrowe wejście i wyjście 
optyczne i gniazda typu 
chinch. 
Dołączone oprogramowa- 
nie potrafi w czasie rzeczy- 
wistym wyczyniać różne rze- 
czy z odtwarzaną muzyką 
z plików MP3, WMA i z CD. 


sprzętu. Jakości dźwięku 
nie można wiele zarzucić, jedynie głośność sub- 
woofwera czasami okazuje się zbyt mała. Nato- 
miast głośnik centralny bardzo dobrze i czysto 
przenosi odpowiedni kanał DVD (dialogi). 
Nawet jeśli mamy nieco starszą kartę systemu 
audio, to znaczy 5.1 (na przykład Sound Blaster 
Live!), zestaw potrafi przekształcić dźwięk na po- 
stać siedmiokanałową. 
W systemie 6:1 dodatkowy głośnik centralny | 
z tyłu wspomaga pracę czterech satelitów do- W 
okólnych. Pełnię możliwości tego zestawu sły- | 
szymy dopiero pod warun- i 
kiem posiadania karty zgod- 
nej z systemem Dolby Digital 
Surround EX (na przykład Au- 


digy 2). Oczywiście do E 


Dziesięciopasmowy korektor graficzny pozwala na 
dobranie najlepszego brzmienia, a dodatkowa 
opcja nazwana Bass Boost sprawia, że nawet nie- 
co gorsze słuchawki grają słyszalnie lepiej. 

Przy słuchaniu plików w formacie MP3 stworzo- 
nych ze źródła analogowego (na przykład z ta- 
śmy magnetofonowej lub radia) włączamy opcję 
Audio Clean-Up usuwającą szumy i trzaski z mu- 
zyki. A jeśli lubimy słuchać dużo i wygodnie, auto- 
matyczne wyrównywanie poziomu głośności 
bardziej wzmacnia cichsze dźwięki. 

Jak na kartę Sound Blaster przystało, urządze- 
nie ma system EAX dodający do dźwięku efekty 
środowiskowe s 

często używa- -— 

ne w grach. (EKG 


tego potrzebujemy również filmu lub koncertu 
ze ścieżką dźwiękową w formacie Surround EX 
z dodatkowym kanałem tylnym. 

Zdalne sterowanie (niestety w postaci regulato- 
ra na kablu, a nie pilota na pod- 
czerwień) pozwala na regulację 
głośności poszczególnych par 


a_ głośników i podłączenie stereo- 
i fonicznych słuchawek. 
WWAZSTTAUOSĄN, 
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po 


Coraz więcej komputerów wyposażamy w dookólne 
zestawy głośników, wykorzystując pełnię możliwości 
gier z trójwymiarowym dźwiękiem. Jednak uzyskanie 
tego samego efektu na specjalnych słuchawkach do 
niedawna wymagało wydania pokaźnej kwoty. A tu 
proszę - pojawia się model MT371 zgodny z syste- 
mem 511 i nie kosztuje fortuny. 

W każdej słuchawce umieszczone są po trzy głośniki 
o różnych parametrach i nachyleniu — dzięki temu sły- 
szymy w naturalny sposób dźwięki z kanałów przed- 
nich, tylnych oraz centralnego. Dodatkowy czwarty gło- 
śnik wibracyjny przenosi najniższe tony. 

Choć producent słuchawek mocno zachwala swoją 
technologię wibrujących basów, słuchanie czegokol- 
wiek na dłuższą metę w trzęsących się słuchawkach 


staje się męczące. Na szczęście poziom ni- 
skotonowych wibracji regulujemy niezależnie 
od pozostałych kanałów. 


W zestawie otrzymujemy aktywny wzmac- 
niacz pozwalający na zasilenie dwóch par 
słuchawek. Dołączone przejściówki uła- - 
twiają podłączenie wzmacniacza do prak- - 
tycznie każdego urządzenia wyposażone- / 
go w analogowe wyjścia audio 5.1. | 
Słuchawki MT371 przydadzą się bardziej - 
jako dodatek do już posiadanych kolumn niż + 
godny ich zastępca. Na przykład do ogląda- 
nia filmów w nocy, pr 

gdy śpią inni do- 

mownicy. 


Jak na swoje możliwości i jakość 
zdjęć aparat cyfrowy UMAX Astra- 
Pix 540 jest całkiem sensowną pro- 
pozycją dla amatorów fotografii cy- 
frowej chcących przeglądać swoje 
zdjęcia na pececie. 
Niewygórowana cena jest jedną 
z wielu zalet aparatu. Najważniejsza 
jest jednak dwumegapikselowa ma- 
tryca CCD umożliwiająca robienie 
zdjęć o rozdzielczości 1600x1200 
pikseli Jakość pstrykanych fotek 
_ jest bardzo dobra (przy ustawieniu 
_" najmniejszego stopnia kompresji 
_" zdjęcia], aparat ma też pełną auto- 
matykę dobierania poziomu bieli 
i momentu włączenia lampy błysko- 
wej. UMAX umożliwia również na- 
grywanie do pliku AVI sekwencji wi- 
deo (rozdzielczość 320x240 pikseli 
przy 30 klatkach na sekundę]. 


wz 


Wbudowane 7 MB pamięci flash 


wystarcza na 26 zdjęć w niskiej ja- || 


kości, 13 zdjęć o normalnej lub zale- 
dwie 6 w najwyższej. Dlatego nie 
obejdzie się bez zakupu karty Gom- 
pactFlash (około 140 złotych za 
kartę 128 MB]. Bez dodatkowej pa- 
mięci nawet nie warto sprawdzać 
wbudowanego odtwarzacza MPB, 
gdyż firmowe 7 MB wystarcza na 
dwa krótkie utwory. 

Jedyną prawdziwie uciążliwą wadą 
AstraPiksa 540 jest brak mecha- 
nicznego zoomu (przybliżenia). Szes- 
nastopoziomowy zoom cyfrowy nie- 
stety bardzo pogarsza jakość obra- — 
zu - ten sam efekt uzyskalibyśmy 
w każdym programie graficznym. 


WWYWAOTAOTNTERZUNTANĄ 


Nowy dopalacz gra- 
 fiki 3D opracowany 
przez firmę NVIDIA za- 
chwyca wydajnością. 
Choć sam układ ma 
nieco wolniejszy zegar |Hż 
niż poprzednik (5800 
__ — NV30], to nowe roz- 
- wiązania zastosowane 
j w 5900 przekładają 
się na wyższe osiągi. 
_ MSI FX5900-TD1e28, 
3 „ jest taktowana zega- 
— rami 425 MHz (jądro 
układu) i 850 MHz 
(pamięć). Jej wersja 
ultra - odpowiednio 
450 i 850 MHz. Naj- 
ważniejszą zmianą ar- 
chitektury jest rozsze- 
rzenie szyny pamięci ze 
128 do 256 bitów, co 


się radiator z wentylatorem chło- 
dzącym procesor graficzny. 


znacząco przyśpiesza 
transfer danych graficznych w naj- 
i wyższych rozdzielczościach. 


Mniejszy ogólny pobór mocy kart 
" 5900 w porównaniu z 5800 po- 
s zwolił na zastosowanie niższego ra- 

diatora i cichszego wentylatora. 
”. Karta MSI nie zajmuje dwóch slo- 
tów z tyłu obudowy (jak to ma miej- 
_ sce w modelach z układem 5800), 
choć nadal nie zaleca się wkładania 
_ bezpośdednio pod nią kart PCI, 
_ bowiem groziłoby to zablokowa- 
__ niem przepływu powietrza. Dodatko- 
wo po drugiej stronie karty znajduje 


pm, 
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DC AstraPix 540 


A, 
(©; 
/ Firma Tracer oferuje kilka różnych przednich 

paneli: z gniazdami audio, FireWire, USB i por- 

tem dżojstika — w różnych konfiguracjach. My wy- 
_ braliśmy najciekawszy z nich dający możliwość 
kontrolowania temperatury w trzech miejscach 
wewnątrz peceta. Wbrew pozorom nie jest to 
bezużyteczny bajer. Wskaźniki temperatury doce- 
niają na przykład użytkownicy podkręcający pro- 
cesor lub wyciszający komputer poprzez likwida- 
cję wiatraczka na chipsecie płyty głównej. Na bie- 
żąco sprawdzają oni, czy po takich zabiegach ele- 
menty za bardzo się nie grzeją. 


przednich gniazd USB panelu 
jest stosunkowo proste, choć 
przydaje się instrukcja obsługi 
płyty głównej. Także podłączenie 
kabla do gniazda słuchawkowego 
oraz wejścia mikrofonowego nie 
nastręcza problemów. 

Wbudowany z przodu wyświetlacz diodowy poka- 
zuje nam jedną z trzech temperatur: procesora, 
twardego dysku lub płyty głównej. Polecamy tu 
zastosowanie specjalnego kleju termoprzewo- 
dzącego do umocowania czujnika na radiatorze 


USB na płycie głównej. Podłączenie czterech 


Podiączamy ostatnio do 

komputera coraz więcej: 

różnych urządzeń. A każde 
znich chciałoby mieć swo- 

je własne gniazdko 


stoi na prze- 

szkodzie, by czujniki umieścić 
w innych miejscach naszego komputera (na przy- 
kład na chipie karty graficznej), ale wtedy nie 


Jeśli chodzi o gniazda, prezentowany panel przy. w bezpośrednim pobliżu procesora. Pozostałe zgodzi nam 
daje się właścicielom dodatkowych kontrolerów dwa czujniki przyklejamy do chipsetu płyty głów- się opis na 
nej oraz do dysku twardego. Oczywiście nic nie panelu. 


GeForce FX 5900 nie ma już wielu 
niedociągnięć znanych nam z serii 
5800, co pozwoliło NVIDII na odzy- 
skanie wydajnościowej palmy pierw- 
szeństwa. Przewaga nad Rade- 
onem 9800 w teście 3DMark03 
wynosi zazwyczaj od 10 do 20 pro- 
cent. Jeszcze lepiej 5900 radzi so- 
bie w testach wykonanych z uży- 
ciem wersji alfa Dooma Ill, w któ- 
rych okazuje się niemal o 40 pro- 
cent szybsza od Radeona 9800. 
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koseraf PEŁNYCH WERSJI 


+ BROKEN SKORI | 
. GABRIEL KNIGNT II 
+ DRAGULA: ZMARTWYCHWSTANIE 
„+ JAGK ORLANDO: DIREGTOR'S GUT 
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w POPRZEDNIM ODCINKU 
NA SWEJ ŚCIEŻCE ŻYCIA SPOTYKA 
WNIE KKLOCA — AGENTA TAJEM- 
NICZYCH SIŁ. ZWIERZCHNIK KKLOCA 
— AGENT ZDZIR SZANTAŻEM ZMUSZA 
—g BITA, ABY TEN PRZYŁĄCZYŁ SIĘ DO 
ORGANIZACJI. PIERWSZE ZADANIE TO LI- 
5] KWIDACJA WYWROTOWCA Z PODMIEJ- 


A « _ SKIEGO OGRODU FAUNY | FLORY. 
txt 8 gfxzsledziu oczucyę NM ArBMY Ło. 


PEZEZ HUF oTĄCZAJĄŁY PODMIEJSKA OGEOT) FAUNY i Foe 
PRZESKAKUJE ZUPEŁNIE. NIETAJEMNYZA PoŚrĄĆ. 
NSZYŚCY WIEMY, ZE TO BOT... 


JJEZZZE pg 
NIL 


To JA, RHGITNY ŁOSIU- GBIT! 
Ho51HU NATYCHMIAST ULIEKĄĆ | 
PENNE SIŁY HYPAŁU ROZKAZ 
LIKWIPAŁJI TWoJEJ OSOBY ! 


TEGO WŁAŚNIE MUSIMY || 
IE DowEDZIEĆ.... LECZ 
TEKAZ UIEKZHKU 


RDENCIE KLOC ,MAGZ OKAZJE, 
LYKRZĄĆ, SIE, LOJALNOŚLI A, I 
Z,ikwiDVJ TĘ, PHÓDKĘ, 
WYJĘTKOMO NIEBEZPIECZNKZH 
PRZESTĘRCÓL I 


S$ Pat BORWZWKWŃINĘ SZ 


TEA) GNĘ 


4PoKoNIE MÓJ GRALIE. 
NAFIJ SIĘ WYKARU 2 
KORZENIA ŻEŃ-<ZENIA, 


NIESTETY, ŻA MURAMI NA NASZĄ 
GOHATEŁÓW CZEKAŁA NIEMA... 


NSGH! ZA NIEGUBOFEDWWACJE 


WKóci2 Po OBOZU DLA 

ZYIEGŁYH POHATEFOW 

GIER KOHPUTEfOWYCH, 
ZPRAOCo KLOC! 


UŻIEKAJAC W KIEPUNKU POGRĄŻONEGO NW ŚNIE. 
MIASTA  GBIT PZIĘKOHAŁ W DUŻHU KLoConl] 
1 PODZIIAIĄŁ. JEGe BOHATERŚKA POSTRLIĘ... 
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| Regulamin konkursu | 
Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! | 
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ROZWIĄZANIE KRZYŻÓWKI Z PLAYA 5/2GG23 


Nagrodami w krzyżówce sprzed dwóch numerów hyto 20 gier TOGA Race Driver. Hasto 
w krzyżówce brzmiato JAZDA. Oto lista szczęśliwców. Gratulujemy! 


| LISTA ZWYCIĘZCÓW 7. Bogustaw Byczkowski, Słupca 14. Bartiomiej Kok, Warszawa | w | 
1. Alicja Czugajewicz, Bydgoszcz 8. Pawel Mory, Katowice 15. Jarostaw Wesotowski, Jelenia Góra BACGE 1//11/4,4 
2. Małgorzata Wójciek, Marki 8. Damian Karbowniczek, Miączyn 16. Zbigniew Bobek, Chorzów 

| 3. Bohdan Stolarczuk, Bydgoszcz 10. Adrian Maruszewski, Kiefczewa 17. Pawel Myczkowski, Bochnia  zg—= 
4. Maciej Sobieraj, Świdnica 1. Bariusz Nosal, Zakopane 18. Beata Tomaszewska, Olsztyn mA (3 
5. Alicja Wiśniewska, Brodnica 12. Bartosz Czyż, Pszczyna 18. Jarostaw Dudek, Brześć Kujawski 
6. Rafał Damnitz, Wejherowo 13. Władystaw Deizowski, Zakopane 20. Beata Zarańska, Świnoujście 
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Marta zeazwrzy (grafik), Romuald — Adres: 02-222 Warszawa Dział Public Relations: Sp. z 0.0,, Piła 
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| Wawrzyniak (CD-ROM, Piotr Wojtania Al. Jerozolimskie 181 Marzena Daszkiewicz tel. (0 

|. magazyn o grach komputerowych (CD-ROM], Tadeusz Zieliński Ochota Office Park tel. 608 41 O2, Dział Kopórtshć 

4 Korekta: Maria Lipszyc Recepcja tel. 608 40 00 Aneta Pacuszka tel. 608 41 79 Janusz Snarski tel. 608 40 01 

i Redaktor naczelny: Aleksy Uichański Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski Dział Promocji Prenumerata przez internet (na cały 

| Zespół: Marek Bartosiewicz (CD-ROM), Adres redakcji: PLAY Prezes Wydawnictwa: Agnieszka Kamola tel. 608 40 66, świat): www.ruch.pol.pl 

| Rafał Belke (red. meryt.), Wiktor Cegła, _ skrytka pocztowa 17 Wiesław Podkański Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 Egzemplarze archiwalne: 

i Paweł Chmielowiec, Rafał Frąckiewicz, _ Qe-671 Warszawa 108 Dyrektor Generalny. Sponsoring: tel. 608 40 02 
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nacz.), Dariusz Stachowiak (grafik), i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy tel. 608 41 15/18 Janusz Bąk tel. 608 40 30 nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


Megabajka 


List z załącznikiem: 10 MB. 

Wymiar skrzynki: do 75 MB. 
Mailowanie przez SMS 

Gwarancja adresu: wp.pl 

Tajemnica korespondencji zapewniona. 
Z opcją użycia Podpisu Elektronicznego. 


Poczta o najwyższych parametrach już od 2,75 PLN za miesiąc. 


Poczta 75 Nie jesteś przekonany? Testuj przez 14 dni i sam zdecyduj - www.poczta.wp.pl 


©wp.pl 
4 , a 
-w- "PPI 
w , x Wirtualna Polska 


RESTAURANT EMPIRE 
ŁA £3.33! 


W sprzedaży od 12 czerwca! 


Kartonowe 
pudełka, 
w którurn 


Magazyn 
- <sęji z ciekawymi 
pa złożeniu inforrnacjarni 
rnożesz a grze oraz 
przechowywać 
grę 


wkładkami do płyt 


Płyta CD z grą 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Zaczynasz z odrabiną pieniędzy i wielkirm zapałem do gotowania. Od podstaw hudujesz swoją restaurację; 
urządzasz ją, zatrudniasz personel, uczysz się nawet przygotowywać potrawy! Kupuj, sprzedawaj, buduj i wygry- 


| 
uaj z konkurentarni w wyścigu do sukcesu. Kup eXtra Erę i poprzuyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier 
w kardza niskich cenach. Szukaj eXtra Gry w każdym kiosku! 
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